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Deporte para unos, pasatiempo para 
muchos y arte intelectivo para los buenos 
aficionados a este noble juego, los proble¬ 
mas de ajedrez sori cada día más apre¬ 
cia por todos. Su continua publicación 
en diarios y revistas, y la correspondencia 
que suscitan, así lo confirman. 

Por ello, LIBRO PRACTICO edita esta se¬ 
rie de libros dedicados a varios tipos de 
problemas de ajedrez, inteligentes y va¬ 
riados en su grado de dificultad. Con ello 
se satisface a una amplia gama de afi¬ 
cionados que comprende tanto al mero 
particular que gusta en su casa de enfren¬ 
tare con un tablero, como al jugador ex¬ 
perto en sus ratos de ocio o de entrena¬ 
miento. 
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PROLOGO 


La calurosa acogida dispensada por los aficiona¬ 
dos al libro Problemas de ajedrez-1, ha inducido a 
Editorial Bruguera, S. A., a publicar periódicamente 
selecciones de remates, de las que ahora se ofrece la 
segunda, con 180 nuevas posiciones. 

Se ha seguido en este segundo libro de la colec¬ 
ción el mismo criterio que en el primero; es decir, 
presentar las posiciones de acuerdo con su grado de 
dificultad, en lugar de agrupar los remates por temas 
combinativos, ya que esto entrañaría el riesgo, de que, 
tras resolver dos problemas del mismo tipo, el lector 
encontrara los restantes muy fáciles. Además, al co¬ 
nocerse el tema de antemano, ya se dispondría de 
una idea o pista que relajaría la tensión y quitaría 
el valor didáctico que se pretende dar a estos libros, 
en orden a habituarse al estudio de posiciones. 

Finalmente, insisto en la recomendación que hacía 
en la presentación del primer libro de esta serie: ¡No 
busque rápidamente las soluciones! Imagínese que 
cada uno de estos problemas es “su” partida y 
que sabe que hay un método ganador. ¡Remátela! 
Sólo en el caso de que se le resista el camino vic¬ 
torioso consulte el capítulo en que se recogen las 
soluciones. 

Romín TorSn 

Maestro Internacional de la FIDE 
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PROBLEMA 1 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Hay, frecuentemente, aun en los grandes torneos, ca¬ 
sos de sugestión, en los que, impresionado por una 
contundente jugada de su adversario, un contendiente 
abandona, cuando tenía no sólo forma de detener la 
amenaza, sino de ganar. Y esto es lo que pasó —con 
mayor razón— en una partida de simultáneas del 
maestro alemán Ahues. Ante la amenaza DXPC mate, 
las negras abandonaron. El modesto aficionado, sin 
embargo, pudo quedar con decisiva ventaja median¬ 
te... ¡una sola jugada! ¿Cuál, amigo lector? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ün minuto, para el jugador de primera categoría; 
ocho, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
dieciocho, para el de club, y veinticinco, para el afi¬ 
cionado. 
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PROBLEMA 2 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Buska-Kovacs (Budapest, 1964) se 
produjo esta posición en la que correspondía jugar 
a ias negras. El Rey blanco está aparentemente se¬ 
guro, pero Kovacs halló una fulminante maniobra 
con la que ganó rápida y elegantemente. En ella 
colaboró, ¡hasta el Rey negro! ¿Cómo continuaría 
usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador dé primera categoría; 
siete, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
quince para el de club, y veinte, para el aficionado. 
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PROBLEMA 3 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Un contundente desenlace tuvo esta posición, que se 
produjo en la partida Troianescu-Lhagva (Ulan Ba¬ 
tor, 1956). Evidentemente, la ventaja blanca es abru¬ 
madora, pero j& dificultad y belleza estriban en re¬ 
matar el ataque en... ¡dos jugadas! 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el afi¬ 
cionado. 






PROBLEMA 4 


BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Cherepkov-Averbaj (Match, 1961) se 
llegó a esta interesante posición que las blancas de¬ 
cidieron en forma fulminante, tras espectacular ju¬ 
gada. Se trata de un conocido tema combinativo de 
ataque sobre las columnas abiertas. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 5 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De una partida clásica, Schulten-Boden (1895), es 
la posición que refleja el diagrama. En ella, hay una 
jugada que fuerza la ganancia de una pieza; de otro 
modo, las blancas recibirían un fulminante mate en 
dos jugadas. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 6 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

La ventaja de desarrollo de las negras es evidente en 
esta posición de la partida Hostinsky-Lukes (Checos¬ 
lovaquia, 1960), pues el Rey blanco está comprome¬ 
tido y su TD fuera de juego. Nada debe de sorpren¬ 
der, por lo tanto, que haya una concluyente maniobra 
que abata con prontitud la resistencia de las blancas. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
seis, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
dieciséis, para el de club, y veinte, para el aficionado. 
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PROBLEMA 7 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Mediante un típico juego combinativo, las blancas 
remataron con rapidez esta posición que se produjo 
en la partida Schiffer-Schaller (Hannover, 1967). La 
única debilidad del negro es el tema de la maniobra 
ganadora, por lo que, hallando aquélla, la solución no 
debe presentar mayores dificultades. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 


PROBLEMA 8 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En esta posición de la partida Giusti-Nutrizio, por 
correspondencia, las negras, con electrizante manio¬ 
bra, decidieron la lucha. Aunque la combinación no 
es excesivamente difícil, sí es de gran belleza, espe¬ 
cialmente por la jugada clave. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para él jugador de primera categoría; 
ocho, para el de segunda; dieciséis, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta y tres, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 9 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En una partida Haider-Kahler (Alemania Occidental, 
1959) se produjo esta posición en que las blancas 
forzaron el desenlace de una forma fulminante. Son 
jugadas claves las dos primeras, ya que el resto es 
una simple ejecución del Rey enemigo. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de jírimera categoría; 
nueve, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta y tres, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 10 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Milev-Minev (Campeonato de Bulgaria, 
1961) las negras lograron sacar el máximo provecho 
de su ventaja de desarrollo y, especulando con la de¬ 
bilitada posición del Rey enemigo, se anotaron una 
fulminante victoria. Dos jugadas muy precisas deci¬ 
dieron la lucha. Hallarlas es su tarea, amigo lector. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veintiocho, para el de club, y treinta y cinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 11 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En esta posición, correspondiente a la partida Matano- 
vic-Gereben, la ventaja de las blancas es evidente. 
Pero hay un camino, que encontró Matanovic, con 
el que se remata el juego rápida y espectacularmente. 
¿Cómo jugaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
Veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Solter-Heuer i Alemania, 1968) es la 
posición que ae seleccionado En ella tenemos una 
típica combinación en la que, especulando con su 
ventaja de desarrollo, las blancas se impusieron rápi¬ 
damente. ¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de ciub, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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NEGRAS JUEGAN Y GANAN 


De la partida Hermann-Hussong (Franckfurt, 1930) 
es esta curiosa posición en la que las negras, tras 
ingenioso juego combinativo, lograron colocar al Rey 
blanco en tan delicada situación. Hay que rematar 
pronto la lucha porque, de otro modo, la ventaja 
material de las blancas sería decisiva, y, ciertamente, 
hay una línea expeditiva que gana en dos jugadas. 
Difícil y clave es, solamente, la primera. ¿Cuál, amigo 
lector, elegiría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 


19 





PROBLEMA 14 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Tras bello juego combinativo, las blancas lograron 
llegar a esta excelente posición de ataque, en una 
partida Duras-Dr. Olland. Las negras pretendían in¬ 
terceptar la acción de la Dama enemiga, en la co¬ 
lumna TR, con A4T, lo que parecía iba a salvar sus 
problemas. Pero hay una sutil continuación que fuerza 
un drástico desenlace. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
ocho, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veintiocho, para el de club, y treinta y cinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 15 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Dos precisas jugadas permitieron a las blancas abatir 
la presente posición en la partida Dely-Simaguin 
(Moscú, 1962). El tema, naturalmente, es el ataque 
sobre el desprotegido enroque negro, especulando con 
la extraordinaria fuerza de su Peón de Alfil. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
nueve, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 16 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición se produjo en la partida Arnold-Chi- 
gorin, en la que éste jugaba “a ciegas”. Las piezas 
negras están excelentemente dispuestas para el ata¬ 
que, pero han de actuar con la máxima energía, ante 
la amenaza de jaque continuo de la Dama blanca. 
Chigorin halló una sorprendente maniobra que ganó 
en tres jugadas. ¿Cuáles son? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
nueve, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 17 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De nuevo un Rey en el centro del tablero como tema 
de combinación. Vemos aquí el punto culminante de 
la partida Lemann-Muller (Lucerna, 1952), en la que, 
mediante una elegante y sorprendente jugada, las 
blancas forzaron un inmediato desenlace. ¿Cómo re¬ 
mataría usted esta posición? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta curiosa posición con ataques mutuos se produjo 
en la partida Chekaiov-Petrov (URSS, 1964). Las 
blancas, a quienes les corresponde jugar, tienen que 
afrontar amenazas fortísimas como TxD y D2C + . Sin 
embargo, están en condiciones de rematar rápida¬ 
mente la lucha. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda, quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 19 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

El Rey en el centro del tablero, es un frecuente tema 
de espectaculares combinaciones. Como ocurrió en 
esta posición que se produjo en la partida Korots- 
chenko - Bartyzel (Alemania, 1958), en la que las 
blancas se impusieron con contundencia y brillantez. 
¿Cómo lo haríá usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; dieciocho, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 20 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Lieka-Geryk (Praga, 1958) es esta po¬ 
sición. Ambos reyes están en situación delicada, por 
las líneas abiertas que hacen peligrar su seguridad, 
al hallarse aún en el centro del tablero, y con este tema 
especularon las negras para anotarse un rápido triun¬ 
fo. ¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 21 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

El ataque sobre las diagonales permitió forzar un 
rápido desenlace en esta posición de la partida 
Reshevsky-Yanovsky (Lugano, 1958). En tres juga¬ 
das se da mate gracias al apoyo de la columna TR. 
¿Cómo? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
ocho, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 22 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Es indudable que la posición negra es muy superior, 
ya que sus piezas han abierto brechas en el enroque 
enemigo y controlan las líneas principales. Pero en 
la partida Tarasov-Busjalev (URSS, 1965) se rema¬ 
tó la lucha de una forma fulminante. ¿Cómo conti¬ 
nuaría usted? La primera jugada es sencilla. La clave 
está en la segunda. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
ocho, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 23 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Varias piezas negras indefensas y la mal protegida 
primera línea brindaron a las blancas la posibilidad 
de rematar rápida y elegantemente la lucha en esta 
posición que se produjo en la partida Margolit- 
Vezerski (URSS, 1968). Las blancas, con una espec¬ 
tacular maniobra, ganan material o deciden el juego 
en fulminante ataque. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de primera categoría; 
nueve, para el de segunda; catorce, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 24 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Groth-Bern (Neumunster, 1937), las 
negras acaban de jugar C4T, maniobra liquidadora 
característica. Pero en este caso concreto tal plan 
constituye un error serio, pues, como demostró el 
conductor de las piezas blancas, con una continuación 
precisa se gana rápidamente material. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 25 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

El tema de acción combinada sobre dos piezas ene¬ 
migas ya lo nemos visto en algunos ejemplos ante¬ 
riores. Y aquí tenemos otra posición, correspondiente 
a la partida Taube-Muller (Bremen, 1959), en la que, 
con una fina maniobra, las blancas ganaron material 
decisivo especulando con el citado tema. ¿Ve usted 
la linea ganadora? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

El tema de las piezas sobrecargadas (las que cumplen 
a la vez más de una misión defensiva) es fuente de 
bellas combinaciones y espectaculares desenlaces. Y un 
ejemplo muy didáctico corresponde a la partida Che- 
repkov-Sagonov (URSS, 1968). Porque con una fuerte 
jugada las negras dejaron a las blancas indefensas, 
especulando con las amenazas latentes sobre la octava 
línea. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; quince para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 27 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la 12 partida del match Botvinnik-Smyslov (Cam¬ 
peonato Mundial, 1958) se produjo esta interesante 
posición, en la que, con demoledora jugada, Botvinnik 
forzó un sumarísimo desenlace. Nuevamente tenemos 
un Rey en el centro del tablero como tema a explotar. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; dieciocho, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición se produjo en la partida Engert-Macha- 
te (Bautzen, 1929). Mediante una conocida maniobra 
combinativa, las blancas crearon una situación de 
mate imparable en siete jugadas. Sin embargo, sólo 
una, la primera, es clave. ¿La encontrará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
treinta, para el de club, y cuarenta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 29 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Otro caso típico de los peligros de un Rey en el centro 
del tablero nos lo brinda esta posición, correspon¬ 
diente a la partida Kratic-Pete (Yugoslavia, 1962). 
En ella, con dos precisas jugadas, las blancas lograron 
un rápido triunfo. ¿Las hallaría usted, amigo lector? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veintiocho, para el de club, y treinta y seis, para él 
aficionado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A esta complicada posición, realmente original, se 
llegó en la partida Schuster-Bogoljubov (Stuttgart, 
1952). En ella las blancas no acertaron la mejor con¬ 
tinuación y terminaron perdiendo, cuando con dos 
precisas jugadas hubieran situado a su adversario 
ante una situación desesperada. ¿Cuáles son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; veinticinco, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y cuarenta, para el 
aficionado. 
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blancas juegan y ganan 


Otro claro ejemplo de los peligros que entraña un 
Rey en el centro del tablero lo tenemos en esta posi¬ 
ción de la partida Foulds-Lang (Nueva Zelanda, 1965). 
En ella, con espectacular maniobra combinativa, las 
blancas consiguieron un sumarísimo desenlace. ¿Cómo 
continuaría usted? Son claves las dos primeras ju¬ 
gadas. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

La delicada situación del Rey blanco permitió a las 
negras rematar, de forma fulminante y espectacular, 
esta posición que se produjo en la partida Eyer- 
Muller (Alemania, 1968). Hay que buscar la línea 
más contundente. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 33 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Damjanovic-Gerusel (Solingen, 1968), 
las negras siguieron en esta posición, de apariencia 
anodina, con 1. ... R2C?; y en pocas jugadas se acordó 
el empate. Pero aún en las situaciones más insulsas 
hay temas de combinación y aquí tenemos un claro 
ejemplo, pues se puede ganar material con dos pre¬ 
cisas jugadas. ¿Cuáles? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 34 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La ventaja posicional de las blancas es evidente en 
esta posición de la partida Lexandrovitch-Krumm- 
bauer (Berlín, 1951), pero que se pueda obtener, 
rápidamente, una ventaja de material decisiva ya 
es más difícil para quien no conozca el tema combi- 
nativo seguido por las blancas. ¿Cómo continuaría 
usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 35 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición, que se produjo en la partida Reifen- 
berg-Harlaub (Weisbaden, 1917), las negras a cambio 
de una pieza obtuvieron un poderoso ataque con for¬ 
midables amenazas, y mediante un conocido tema 
combinativo remataron rápidamente la lucha con tres 
espectaculares y precisas jugadas. ¿Cómo continuaría 
usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Mediante un espectacular juego combinativo las blan¬ 
cas pusieron rápido fin a la lucha en esta posición 
de la partida Rasmussen-Hansen (Odense, 1958). La 
mala situación del Rey negro y el aprovechamiento 
de las columnas abiertas son los factores en que se 
apoya la maniobra ganadora. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 37 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición se produjo en la partida Djaric-Moj- 
sovski (Yugoslavia, 1967), y, como salta a la vista, las 
blancas tienen en ella un formidable ataque sobre el 
Rey enemigo. No obstante, el método más expeditivo 
para rematar la lucha es ya más difícil de encontrar. 
Hay una línea que conduce al mate de forma inexora¬ 
ble. ¿Logrará hallarla usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
trece, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 38 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Las debilidades negras en sus primeras líneas, ape¬ 
nas perceptibles «en esta posición de la partida Rovner- 
Kamisov (Moscú, 1947), permitió a las blancas forzar 
un fulminante desenlace mediante tres precisas y con¬ 
tundentes jugadas, que dejaron a las negras inde¬ 
fensas. Con la orientación que he dado, el problema 
no debe ser demasiado difícil. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En una partida Ludwigshausen-Treutmann (Alema¬ 
nia, 1965), las negras jugaron “mecánicamente” 1. ... 
CxC+, y terminaron perdiendo. Sin embargo, dis¬ 
ponían de una sutil maniobra que les hubiera dado 
rápidamente una ventaja decisiva. ¿Conseguirá ha¬ 
llarla usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
catorce, para el de segunda; veintiséis, para el de ter¬ 
cera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta y 
cinco, para el aficionado. 
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PROBLEMA 40 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Esta interesante posición se produjo en la partida Ka- 
valek-Gligoric, del último Torneo Interzonal (Susa, 
1967), y en ella, mediante enérgico ataque, las negras 
forzaron un final ganador. Como orientación les diré 
que en la maniobra hay un bello juego de “clavadas”. 


TIEMPO' PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
treinta, para el de club, y treinta y cinco, para el 
aficionado. 


46 


PROBLEMA 41 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La mala situación del Rey negro en el centro del 
tablero fue el tema que permitió rematar rápida y 
elegantemente esta posición, que se produjo en la 
partida RosSetto-Incutto (Mar del Plata, 1968). Tres 
precisas jugadas, de las que son claves las dos pri¬ 
meras, decidieron la lucha. ¿Logrará hallarlas usted, 
amigo lector? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A cambio de una pieza, las blancas obtuvieron esta 
tortísima posición de ataque en la partida Wagner- 
Henning (Kiel, 1914), y, especulando con la situa¬ 
ción del Rey y la Dama enemigos, lograron rematar 
la lucha con una contundente maniobra. ¿Cómo con¬ 
tinuaría usted? La clave está en la primera jugada, 
que fuerza el mate o la ganancia de material. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 43 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Ambos bandos tienen planteadas fuertes amenazas en 
esta posición correspondiente a la partida Schiffers- 
Steintz (Match, 1896), y por ello es preciso proceder 
con gran energía, como hizo el conductor de las pie¬ 
zas blancas, quien especulando con las debilidades de 
las negras en sus primeras líneas, encontró un su- 
marísimo remate. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 44 


BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Karaklaic-Nedelkovic (Campeonato Yu¬ 
goslavo, 1957) es esta interesante posición que he es¬ 
cogido. En ella, tras haber sacrificado una pieza, las 
blancas están en condiciones de sacar provecho de 
la debilitada situación del enroque enemigo. No obs¬ 
tante, hay que actuar con precisión antes de que las 
negras puedan reforzar su esquema defensivo con 
T2TD. Karaklaic halló una continuación que forzó el 
mate en seis jugadas. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veintidós, para el de tercera; 
treinta, para el de club, y cuarenta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 45 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la Olimpiada Estudiantil de Ibbs, 1968, es la in¬ 
teresante posición que he seleccionado, que se produjo 
en la partida Sigurjonsson-Segal. Aunque la situación 
de las negras parece confortarle, una sutil maniobra 
combinativa dio a las blancas una rápida victoria, 
especulando con el tema de ataque sobre la columna 
abierta. ¿Cómo continuaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 46 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Aunque la posición negra parece segura, las blancas 
se anotaron una espectacular victoria en la partida 
Smoliar-Fagard (Alemania Occidental, 1968) median¬ 
te una bella maniobra combinativa que decidió la 
lucha ¡en tres jugadas! Tema: naturalmente, ataque 
sobre el Rey, pero ¿cómo lo realizaría usted, amigo 
lector? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 47 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En el torneo juvenil de Meldorf (Alemania Occiden¬ 
tal, 1968) se llegó a esta posición en la partida Kiff- 
meyer-Westerinen. En ella, mediante el ataque por 
columnas y diagonales, las blancas se impusieron rá¬ 
pidamente. ¿Cómo lo intentaría realizar usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 48 


NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Aunque la colocación de las piezas blancas es amena¬ 
zadora, en esta posición de la partida Marco-Reggio 
(Montecarlo, 1903) existe una fuerte continuación que 
permite a las blancas rematar la lucha en cuatro 
jugadas. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veintiocho, para el de club, y-treinta y cinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 49 



BLANCAS JUEGAN Y HACEN TABLAS 

Esta curiosísima posición corresponde a la partida 
Rovner-Guldin (Moscú, 1939), en la que las negras 
acaban de jugar: P8R=D, confiando en ganar, ya que 
si 1. DxD?, D4A+ conduciría al mate. Sin embargo, 
se vieron sorprendidas por una ingeniosa maniobra 
que dio a las blancas el empate. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda, veinte, para el de 
tercera; veintiocho, para el de club, y treinta y seis, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 50 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Del Campeonato Ruso por Correspondencia (1966- 
1968) es esta posición, correspondiente a la partida 
Belussenko-Pugatschov. Aunque ambos bandos tienen 
sus piezas muy activas, les corresponde jugar a las 
blancas y su jugada obligó a abandonar al negro. 
¿Quál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 51 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De una partida Schone-Becher (Alemania Occi¬ 
dental, 1959) es esta posición, en la que, a cambio 
de un Peón, las negras tienen posibilidades de ata¬ 
que. Y, sacando partido de las columnas y diagonales 
abiertas, remataron la lucha con una fulminante ma¬ 
niobra combinativa. ¿La encontrará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veintiocho, para el de club, y treinta y seis, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 52 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Aunque la posición negra parece estar bien defen¬ 
dida en esta posición de la partida Wagner-Rellstab 
(Alemania, 1930), el retraso en el desarrollo de las 
mismas permitió a las blancas imponerse mediante 
una sutil maniobra combinativa. La primera jugada 
es la clave del plan ganador. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veintiocho, para el de club, y treinta y seis, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 53 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida de Sajarov y Cherepkov (Campeonato 
Ruso de Alma Ata, 1969) es esta posición. Las piezas 
blancas tienen en ella una amenazadora situación, 
convergiendo su acción sobre el enroque enemigo. 
Y con un clásico tema combinativo, Sajarov remató 
la lucha en forma elegante, tras seis precisas jugadas, 
de las que son claves las dos primeras y la cuarta. 
¿Las hallará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda: veinte, para el de 
tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 54 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición corresponde a la partida Krasilnikov- 
Lvov (URSS, 1958), y en ella las blancas tienen ven¬ 
taja de desarrollo. Debido a esta circunstancia, las 
blancas iniciaron un espectacular ataque que les dio 
una rápida victoria. ¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veintiocho, para el de club, y treinta y seis, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 55 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición se produjo en la partida Weilberger- 
Bisguier, del Campeonato de Estados Unidos (Nueva 
York, 1968). El gran maestro Bisguier calculó una 
maniobra especulando con el débil estado del enro¬ 
que blanco y, mediante una enérgica combinación, 
remató la lucha en pocas jugadas. ¿Cómo continuaría 
usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veintiocho, para el de club, y treinta y seis, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA. 56 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición, que corresponde a la partida Den- 
ker-Rabar (Belgrado, 1950), exige la máxima preci¬ 
sión, dada la aireada situación del rey blanco. Sin 
embargo, existe un método ganador que conduce al 
mate en cuatro jugadas. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veintiocho, para el de club, y treinta y seis, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 57 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Otra vez tenemos un ejemplo de los inconvenien¬ 
tes de un Rey en el centro y el retrasado desarrollo 
de piezas. Así, en esta posición de la partida Benin- 
son-Ádelmann (Estados Unidos, 1965), las blancas 
remataron la lucha de modo contundente al forzar, 
mediante sutil maniobra, la ganancia de material, 
creando fuertes amenazas. La jugada clave es la pri¬ 
mera. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunta; veinte, para el de 
tercera; veintiocho, para el de club, y treinta y seis, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 58 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Evans-Larsen (Dallas, 1957) se llegó 
a esta interesante posición, en la que las blancas, pese 
a su pieza de desventaja, parece que van a ganar 
material por sus amenazas en la columna de Dama. 
Larsen, mediante una hábil combinación, refutó bri¬ 
llantemente los planes de su adversario, ganando con 
rapidez. ¿Salvaría usted con éxito esta difícil situa¬ 
ción? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veintiocho, para el de club, y treinta y seis, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 59 



blancas juegan y ganan 

A pesar de la ventaja de la calidad, la amenazadora 
acción del Alfil negro en la gran diagonal y la ma¬ 
yoría de peones en el ala de Dama terminaron dando 
el triunfo a las negras en la partida Stahlberg-Ma- 
tanovic (Beverwijk, 1958). Pero en el presente dia¬ 
grama las blancas pudieron obtener una rápida vic¬ 
toria mediante una sutil maniobra que Stahlberg no 
vio. ¿La encontrará usted, amigo lector? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veintiocho, para el de club, y treinta y tres, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 60 


BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En 1954 se llegó a esta misma posición en la partida 
Génova-Galobart, disputada en. Barcelona. En ella, 
combinando un ataque sobre el Rey enemigo... ¡y 
otros factores que el lector deberá encontrar!, las 
blancas remataron rápida y elegantemente la lucha. 
¿Cómo jugaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veintiocho, para el de club, y treinta y seis, 
para el aficionado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición se produjo durante la partida Yoffie- 
Postler (Olimpiada Universitaria, 1968). En ella, en 
tanto las negras ejercen fuerte presión sobre el flanco 
de Dama, las blancas tienen bien dispuestas sus piezas 
para el ataque sobre el enroque. Y en este momento 
lo iniciaron con energía para rematar rápidamente la 
lucha mediante una maniobra combinativa caracterís¬ 
tica en este tipo de posiciones. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; veintidós, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y ocho, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 62 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Del Torneo de Islington de 1968 es esta interesante 
posición, que corresponde a la partida Pfleger-Fox. 
Las negras amenazan en ella consolidar su juego con 
C4A, pero las blancas pueden anticiparse y, mediante 
sutil maniobra combinativa, forzar un rápido desen¬ 
lace. Pfleger ganó en dos jugadas, que dejaron a las 
negras indefensas. ¿Lo conseguiría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; diez, para el de segunda; dieciséis, para el de 
tercera; veinte, para el de club, y veinticinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 63 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Es evidente que la pieza sacrificada por las blancas 
está ampliamente compensada por sus fuertes peones 
y excelente posición de ataque. Así, en la partida 
Deacon-Steinitz (Londres, 1862), con una genial ma¬ 
niobra combinativa, remataron la lucha en pocas 
jugadas, pero de gran precisión. ¿Cómo continuaría 
usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; treinta, para el de ter¬ 
cera; cuarenta, para el de club, y cincuenta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 64 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición, correspondiente a la partida Lemaine- 
Olsen (Campeonato por Correspondencia, 1956), es 
realmente complicada, ya que, a primera vista, las 
blancas están en dificultades, al tener que afrontar 
la doble amenaza T1CD y AxC+. Una sorprendente 
jugada, no obstante, puede cambiar automáticamente 
el citado punto de vista, puesto que conduce a un 
drástico desenlace. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para e) de 
tercera; treinta para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 65 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta interesante posición se produjo en la partida 
Steffens - Forbrich (Campeonato de Alemania por 
Equipos, 1968). Ambos bandos tienen planteadas en ella 
fuertes amenazas, pero las blancas, con su Alfil más 
activo que el del adversario, pueden rematar la lucha 
con una relampagueante maniobra. Tema: ataques 
sobre la octava línea. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA G6 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Ventaja decisiva obtuvieron las negras en la partida 
Konrady-Antos (Olimpiada, 1956), especulando con 
el tema de las “piezas recargadas” (que cumplen dos 
misiones simultáneamente). Dos jugadas clave de gran 
exactitud decidieron la lucha; ¿las ve usted, amigo 
lector? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para e? de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 67 



blancas juegan y ganan 

Con una contundente continuación las blancas rema¬ 
taron la lucha en esta posición de la partida Engels- 
Toth (Sao Paulo, 1952), explotando las debilidades 
que presenta el enroque enemigo. Aunque la maniobra 
final es conocida, sí resulta original la forma en que 
se realiza. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 68 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De una partida Fahnenschmidt-Mross (Campeonato 
de Alemania, 1956) es esta posición en la que, aparen¬ 
temente, las posibilidades de ambos bandos están equi¬ 
libradas. No obstante, al profundizar en los análisis, 
el lector deberá hallar una fina maniobra combina- 
tiva que, en pocas jugadas, permite obtener a las 
negras una importante ventaja. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta y 
cinco, para el aficionado. 
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PROBLEMA 69 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Muchas fueron las sorpresas que se produjeron en la 
Olimpiada de Lugano (1968), en el curso de los cien¬ 
tos de partidas que en ella se disputaron. Y aquí tene¬ 
mos una de eüas, correspondiente al match Irlanda- 
Canadá. Porque el negro, con una enérgica maniobra, 
forzó la ganancia de material, especulando con bien 
definidos detalles tácticos que el lector ha de hallar. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce para .el de segunda; veinte para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 70 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Los peligros a que está expuesto un Rey en el centro 
del tablero, cuando existe abundante material, tienen 
una clara expresión en la maniobra que decidió la 
partida Csom-Hennings (Torneo de Berlín, 1968), a 
la que corresponde esta posición. El tema del plan 
ganador es el ataque combinado sobre columnas y 
diagonales. ¿Cómo continuaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; doce, para el de segunda; veinte, para el de 
tercera; veintiocho, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 71 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Colditz-Henns (Berlín, 1968) se llegó a 
esta posición, en la que las blancas forzaron un fulmi¬ 
nante desenlace con una ingeniosa y muy enérgica 
continuación de ataque. La solución es más larga que 
difícil, con jugadas claves en los movimientos primero 
y sexto, éste ya de efectos decisivos, al conducir a un 
conocido tema de mate. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; catorce, para el de segunda; veintidós, para el 
de tercera; treinta, para el de club, y treinta y ocho, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 72 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Las líneas abiertas son siempre tema de ataque. Y así 
nos lo muestra el siguiente ejemplo, correspondiente 
a la partida Cezner-Svoboda (Checoslovaquia, 1957), 
en la que las blancas, mediante una fina maniobra, 
se anotaron la victoria. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; quince, para el de segunda; veinte, para el 
de tercera; veinticinco, para el de club, y treinta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 73 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Van der Berg-Spanjaard (Holanda, 
1959) es esta posición. El ataque sobre la Dama 
parece aliviar la presión a que están sometidas las 
negras. Pero las blancas hallaron una espectacular 
combinación que les dio una rápida victoria. ¿La en¬ 
contrará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Un tipo de combinación muy frecuente e instructivo 
permitió decidir fulminantemente esta posición co¬ 
rrespondiente a la partida Korchnoi-Gheorgiu (Bu- 
car est, 1968). Como orientación —que el jugador de 
primera categoría debe rechazar— le diré que el 
ataque debe orientarse sobre las primeras líneas del 
negro. ¿Cómo remataría usted esta situación? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter- 
vera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 


80 



PROBLEMA 75 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Las blancas tienen superioridad material en esta po¬ 
sición correspondiente a la partida Cortlever-V. der 
Weide (Beverwijk, 1968). Sin embargo, la tarea de 
rematar la lucha sería difícil, pese a la “calidad” 
de ventaja, de no disponer de un ataque poderoso. 
Y así, con una elegante maniobra combinativa, Cort- 
lever consiguió la victoria con tres contundentes ju¬ 
gadas que dejaron a su rival en situación desespera¬ 
da. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 76 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Pederssen-Gemzoe (Dinamarca, 1958) 
las blancas remataron esta posición con una fulmi¬ 
nante maniobra combinativa que les dio neta ven¬ 
taja de material. Aparentemente, las negras tienen 
bien defendidos los puntos atacados; pero, como 
orientación (que los jugadores de primera han de 
rechazar), les diré que el punto más protegido es el 
más vulnerable en este caso. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco para el de ter¬ 
cera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para 
el aficionado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A cambio de un Peón, las blancas obtuvieron esta 
formidable posición de ataque en la partida Posch- 
Dorrer (Viena, 1966) y, con una armónica sucesión de 
movimientos, remataron rápidamente la lucha. Las 
dos primeras jugadas, como orientación, le diré que 
son preparatorias y qué la clave radica en la tercera, 
muy espectacular. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, 
para el aficionado. 






BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En una partida Nora-Lokvenc (Olimpiada de Mu¬ 
nich, 1958) se llegó a esta posición, donde las blancas 
tienen excelentes posibilidades de ataque. Realizar 
esta ventaja es su trabajo, amigo lector. Hay que ha¬ 
llar tres precisas jugadas consecutivas. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta y 
cinco, para el aficionado. 


PROBLEMA 79 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Con una maniobra de maravilloso cálculo, las negras 
ganaron rápidamente en esta posición de la partida 
Khodos-Suetin (Campeonato ruso, 1963), especulando 
con otro instructivo tema que se produce frecuente¬ 
mente en la práctica. La combinación es algo larga, 
pero solamente encierran dificultad la primera y la 
séptima jugadas, aunque en la última la lucha ya 
está decidida. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 80 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta curiosa posición, correspondiente a la partida 
Schlescnter-Meitner (Viena, 1899), nos muestra un 
instructivo tema combinativo. Con espectacular ma¬ 
niobra, en la que intervienen todas las piezas blancas, 
éstas forzaron una situación de mate. ¿Cómo conti¬ 
nuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el afi¬ 
cionado. 
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PROBLEMA 81 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta interesante posición corresponde a la partida 
Ahues-Leopold (Dresden, 1903). A primera vista, las 
negras, que tienen planteada la amenaza T3C, parece 
que no tienen nada que temer, pero profundizando 
en el estudio de la situación, se observa que son las 
blancas quienes están en condiciones de forzar una 
rápida victoria, especulando con las debilidades" de su 
adversario en las primeras líneas. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
catorce, para el de segunda; veinte, para el de ter¬ 
cera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 82 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Gergeli-Kamelfeld (URSS, 1968) es esta 
interesante posición, que constituye un claro ejemplo 
de cómo se pueden aprovechar las columnas abiertas 
.y las diagonales debilitadas del enroque adversario, 
para montar un ataque muy decisivo. Gergeli logró 
rematar la lucha rápidamente. ¿Lo conseguirá usted, 
amigo lector? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintitrés, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Tras un doble sacrificio de pieza, las negras consi¬ 
guieron esta fortísima posición de ataque, en la par¬ 
tida Gluksberg-Najdorf (Varsovia, 1935). Y conti¬ 
nuando su fascinante juego combinativo, Najdorf se 
impuso en pocas jugadas, explotando la delicada si¬ 
tuación del Rey adversario. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 


PROBLEMA 84 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición corresponde a la partida Fuchs-Brons- 
tein, del Torneo Memorial Laskers (Berlín, 1968). En 
ella las blancas tienen un Peón de ventaja, y a pri¬ 
mera vista su situación parece satisfactoria. Hubo, 
sin embargo, un detalle omitido por el conductor de 
las piezas blancas que, de forma inesperada, permitió 
a Bronstein forzar un rápido desenlace, ¡en cuatro 
jugadas! ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; dieciocho, para el de ter¬ 
cera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La complicada posición que refleja el diagrama se 
produjo en la partida Balanel-Szilazyi (Praga, 1956). 
Ambos bandos tienen planteadas fortísimas amenazas, 
pero al corresponder el tumo .de juego a las blancas, 
éstas aprovecharon la iniciativa magistralmente y 
forzaron un fulminante desenlace. ¿Cómo remataría 
usted esta posición? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el segunda; veinticinco, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 86 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Malich-Stein (Torneo de Bucarest, 1961) 
las negras iniciaron en esta posición un bello juego 
combinativo con el que rápidamente lograron ventaja 
decisiva. La maniobra es larga, aunque no demasiado 
difícil, pero sí, realmente instructiva. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 87 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La posición que refleja el diagrama corresponde a la 
partida Tal-Golomberk (Olimpiada, 1958) y es un 
modelo de cómo se pueden explotar las debilidades 
del bando negro, con su Rey en delicada situación. 
Tal, con las blancas, halló un rápido y brillante ca¬ 
mino para imponer su ataque. ¿Cómo jugaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y cuarenta, para el afi¬ 
cionado. 
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PROBLEMA 88 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Aunque no encierra grandes dificultades la posición 
que he seleccionado, correspondiente a la partida 
Weenik-Kmoch (Londres, 1927), constituye un exce¬ 
lente ejercicio memorístico para calcular las diferen¬ 
tes alternativas de que disponen ambos bandos. Las 
blancas remataron su ataque en pocas jugadas. ¿Lo 
logrará usted también? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintiséis, para el de 
tercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, 
para el aficionado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Pese a la amenaza T8A mate, las blancas lograron 
imponerse rápidamente en esta posición que se pro¬ 
dujo en la partida Blass-Hochstrasser (Zurich, 1953), 
mediante un preciso juego combinativo. La acción del 
Alíil blanco debe ser decisiva, pero hay que hallar el 
método más contundente. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta 
y cinco, para el aficionado. 
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PROBLEMA 90 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En el Torneo Internacional Juvenil de Basilea (1968) 
se produjo esta interesante posición en la partida 
Isler-Maeder; y merced a un espectacular juego com- 
binativo, y especulando con el tema de las columnas 
abiertas para el ataque, las blancas remataron bri¬ 
llantemente la lucha. ¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el segunda; treinta, para el de tercera; 
treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 91 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La presente posición corresponde a la partida Edu- 
wards-Boyes (Escocia, 1964). En ella las blancas ha¬ 
llaron una combinación con la que sacaron partido 
de su neta ventaja de desarrollo y la peligrosa situa¬ 
ción del Rey negro en el centro del tablero. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
treinta y seis, para el de club, y cuarenta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 92 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta complicada posición se produjo en la partida 
Tietz-Ramisch (Karlsbad, 1898), y en ella, aunque la 
ventaja de las blancas es evidente, nada permite sos¬ 
pechar que pueden forzar un brillantísimo desenlace, 
tras insólitos sacrificios. ¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; treinta, para el de ter¬ 
cera; cuarenta, para el de club, y cincuenta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 93 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Esta interesante posición se produjo en la partida 
Pfeiffer-Albareda (Challenge Clare Benedict, 1958). 
Correspondiéndole jugar, el maestro español halló una 
hábil maniobra de ruptura con la que pudo irrumpir 
con sus piezas sobre el “aireado” Rey blanco. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 94 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Un Rey en el centro del tablero constituye casi siempre 
un excelente tema de combinación. Y así ocurrió en 
esta posición de la partida Meyer-Guckelberger (Stutt- 
gart, 1952), en la que las blancas, mediante una sor¬ 
prendente jugada, forzaron un fulminante desenlace. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintiocho, para el de ter¬ 
cera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 95 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Que las negras tienen clara ventaja en esta posición 
de la partida Sigurjonsson-Barczay (Olimpiada de La 
Habana, 1966) es evidente, pues pueden ganar la ca¬ 
lidad con 1. ... PxT=D+. Pero la tarea de rematar 
es mucho más rápida de otra forma, aunque también 
es más difícil de hallar. Esta es la cuestión, amigo 
lector: ¿cuál es la continuación más enérgica? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
treinta y ocho, para el de club, y cuarenta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 96 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición se produjo en la partida Tartakower- 
Winter- (Torneo de Hastings, 1936). Las negras, al 
forzar el cambio de damas, parecen haber aliviado 
algo la fuerte presión de su adversario; pero hay una 
fina maniobra que permite rematar la lucha en seis 
jugadas. Tema: ataque sobre diagonales y columnas. 
Pero ¿cómo lo conduciría usted, amigo lector? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Dopkin-Guthi (Tel Aviv, 1959) se pro¬ 
dujo esta posición. Debido a la excelente disposición 
de las piezas negras para el ataque, éstas se anotaron 
la victoria mediante una precisa maniobra combina- 
tiva, en donde la primera jugada es la clave. ¿Cómo, 
amigo lector? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el afi¬ 
cionado. 
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PROBLEMA 98 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En una partida Marco-Mieses (Montecarlo, 1901) se 
llegó a esta posición, en la que las negras se impu¬ 
sieron con rapidez y espectacularidad. Son jugadas 
claves la primera y la tercera. ¿Las encontrará usted, 
amigo lector? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 99 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

El ex campeón mundial M. Tal remató en brillante 
estilo esta posición, que correáponde a su partida con 
Uljski (URSS, 1968). Todas las piezas blancas apun¬ 
tan hacia el enroque enemigo, lo que ya sugiere el 
tema: ataque directo sobre el Rey. El camino a seguir 
ya es tarea suya, amigo lector. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince para el de segunda; veintidós para el de ter¬ 
cera; veintiocho, para el de club, y treinta y tres, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 100 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Del torneo de Bagneux (1968) he escogido esta intere¬ 
sante posición, correspondiente a la partida Todorce- 
vic-Jean. A primera vista, la situación de las negras 
es satisfactoria, pero la excelente colocación de los 
alfiles blancos apuntando hacia el enroque enemigo 
fue aprovechada magistralmente para montar un ata¬ 
que decisivo que abatió la resistencia negra en siete 
jugadas. ¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 101 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Rojah-Angos (Olimpiada de Munich, 
1958) es esta interesante posición. Las piezas blancas 
están dispuestas agresivamente, pero el enroque negro 
parece bien defendido. No obstante, Rojah demostró 
que había una sutil continuación que le permitió 
anotarse un rápido triunfo. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta y 
cinco, para el aficionado. 
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PROBLEMA 102 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Olaffson-Pilnik (Islandia, 1957) es esta 
posición, en la que, aunque parece bien defendido el 
enroque negro, Olaffson supo hallar el punto vul¬ 
nerable e imponerse rápidamente. ¿Córho seguiría 
usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta 
y cinco, para el aficionado. 
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PROBLEMA 103 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Benko-Horowitz (Campeonato de Es¬ 
tados Unidos por Equipos, 1968) se llegó a esta posi¬ 
ción, en la que las negras acaban de jugar CxT. 
Benko tenía preparada una formidable réplica. ¿Ha¬ 
llará usted la continuación ganadora? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta y 
cinco, para el aficionado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En el Torneo de Hastings, en la partida Smyslov- 
Fuller se llegó a esta posición. El ex campeón mun¬ 
dial dejó indefenso a su rival en cuatro jugadas. 
Orientación (que los jugadores de primera categoría 
deben desechar): ataque por diagonales. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinticinco, para el de ter¬ 
cera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta y 
cinco, para el aficionado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

El gran maestro Szabo ganó el Campeonato Húngaro 
de 1956, al rematar brillantemente esta posición en 
su partida con Pogats. El enroque negro, un tanto 
desamparado, es, naturalmente, el objetivo de la in¬ 
cisiva maniobra ganadora. Y como orientación les 
diré que hay que vigilar en su desarrollo la réplica 
P4A de las negras. Claves son la primera y, especial¬ 
mente, la cuarta jugada. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta y tres, para el de club, y cuarenta, 
para el aficionado. 


111 






PROBLEMA 106 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Aunque las blancas parecen tener clara ventaja, gra¬ 
cias a su fuerte Peón pasado y a la activa posición 
de sus piezas, las negras pueden forzar un vertigi¬ 
noso desenlace, como se demostró en la partida Na- 
varovsky-Ozsvath (Campeonato Húngaro, 1958). 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciocho, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 107 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Del Campeonato Húngaro por Equipos de 1967 es la 
interesante posición que he escogido, correspondiente 
a la partida Munka-Vamosi. En ella ambos bandos 
tienen planteadas graves amenazas y, concretamente, 
las blancas deben afrontar las de AxT y, sobre todo, 
DxC, seguido de mate. Pero una sorprendente ma¬ 
niobra dio la victoria a las blancas, mediante espec¬ 
tacular combinación en la que son claves las dos 
primeras jugadas, que abren paso a un irresistible 
ataque. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciocho, para el de segunda; treinta, para el de ter¬ 
cera; cuarenta, para el de club, y cincuenta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 108 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Las blancas remataron esta posición con un preciso 
juego de ataque en la partida Bronstein-Panov (Mos¬ 
cú, 1947). Objetivo del ataque es, naturalmente, el 
Rey enemigo que, a primera vista, parece bien pro¬ 
tegido. ¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta y cinco, para el de 
tercera; cuarenta y cinco, para el de club, y una hora, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 109 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Korchnoi-Spassky, octava del match 
final del Torneo de Candidatos (1968), se llegó a esta 
posición en la que, pese al equilibrio de material, las 
negras tienen una abrumadora ventaja por la acción 
conjuntada de sus piezas que le brindan las mejores 
posibilidades de ataque. Con tres contundentes ju¬ 
gadas, las negras dejaron a su adversario en posición 
desesperada. ¿Ve usted el camino ganador? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
trece, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 110 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

El maestro alemán doctor Troger remató brillante¬ 
mente esta complicada posición que se produjo en su 
partida con Klein (Waldkirch, 1968). A primera vis¬ 
ta, parece que, al atacar la Dama, las negras iban 
a quedar con calidad de ventaja, pero, con sutilísima 
continuación, fueron las blancas quienes quedaron 
con superioridad material, ¡y decisivo ataque! ¿Cómo 
continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 111 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Ianka-Roth (Alemania, 1956) es esta 
interesante posición que a primera vista parece favo¬ 
rable a las blancas, por su Peón de ventaja. Una 
extraordinaria jugada de las negras, sin embargo, da 
un brusco cambio a la posición ya que conduce inape¬ 
lablemente a la victoria. Como orientación —sólo 
para los jugadores que no capten la idea y se en¬ 
cuentren en punto muerto— les diré que hay que es¬ 
pecular con el tema de la “clavada” de un punto 
vital de la posición enemiga. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION ' 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 112 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Shiffers-Chigorin (Moscú, 1899), el 
gran maestro ruso que conducía las piezas negras no 
logró encontrar el procedimiento para rematar esta 
posición. ¿Puede usted hallar la espectacular manio¬ 
bra ganadora? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 113 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En el Campeonato Ruso por Equipos (1964) se pro¬ 
dujo esta interesante posición en la partida Furman- 
Klovan. Con sus piezas bien orientadas sobre el en¬ 
roque enemigo, las negras realizaron en ella una 
brillante combinación que les proporcionó una rá¬ 
pida victoria. ¿Cómo jugaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 114 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Orienter-Mross (Viena, 1957) es la 
interesante posición que ven. En ella las negras tienen 
planteadas fuertes amenazas como 1. ... T7D!; 2. CXT; 
D7A mate; así como la captura del Caballo, que es 
el mejor protector del Rey blanco. Pero Orienter, 
especulando con el fuerte Peón pasado, halló una 
sorprendente maniobra combinativa que le dio la vic¬ 
toria. ¿Podría encontrarla usted? ¡Animo! 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 115 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Del Campeonato Mundial Universitario de 1968 es 
esta interesante posición, correspondiente a la partida 
Klundt-Kapengut (Match Alemania Occidental-Ru- 
sia), en la que el alemán inició un fuerte ataque con 
el que en pocas jugadas obtuvo ventaja decisiva. 
¿Cómo continuaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 116 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Szabo-Van Scheltinga (Hilversum, 
1947) es esta posición. En-ella, como salta a la vista, 
las debilidades del enroque negro y la agresiva dis¬ 
posición de las piezas blancas sugieren el tema: ata¬ 
que sobre el Rey. Szabo halló una fortísima línea, 
cuya clave son sus dos primeras jugadas, que remató 
la lucha rápida y brillantemente. ¿Cómo continuaría 
usted? Atención a la sexta y última jugada —que 
decide—, de gran belleza. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 117 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Kagan-Badamgararo (Olimpiada, 1968) 
se produjo esta posición, en la que, evidentemente, 
las blancas tienen una clara superioridad. Pero bien 
protegido el enroque negro —al menos a primera vis¬ 
ta—, la tarea de rematar la lucha no parece fácil. 
Hay, por lo tanto, que incrementar la presión, y el 
conductor de las piezas blancas lo consiguió mediante 
enérgica maniobra que le dio una rápida victoria. La 
idea ganadora es muy instructiva. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 118 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La terrible eficacia de las torres en la séptima fila 
tiene un claro ejemplo en esta posición de la partida 
Szabo-Duckstein (Wageningen, 1957). Con sutil ma¬ 
niobra las blancas no sólo sortearon las amenazas 
negras, sino que se impusieron en pocas jugadas. 
¿Cómo continuaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para él de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y cuarenta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 119 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Las negras acaban de jugar TXT en esta posición que 
se produjo en la partida Stahlberg-Vestol, de la 
XII Olimpiada (Moscú, 1956), y su juego parecía 
satisfactorio, ya que el Peón de menos no inspiraba 
demasiado cuidado, al estar doblado. Stahlberg, sin 
embargo, mostró cuán equivocadas eran estas apre¬ 
ciaciones y logró una rápida victoria. ¿Cómo lo inten¬ 
taría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciséis, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 120 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Polugaievsky-Csom (Match Rusia-Hun- 
gría, 1968) es la posición que he escogido ahora. Las 
blancas se aprovecharon de su mejor desarrollo para 
obtener la victoria casi en la apertura. ¿Cómo jugaría 
usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 121 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Ambos bandos tienen situadas muy activamente sus 
piezas en esta posición que se produjo en la partida 
Johansson-Platzack (Gotemburgo, 1969). Y en estos 
casos ya conocemos la importancia que tiene la ini¬ 
ciativa, que suele ser un factor decisivo. Así, me¬ 
diante una elegante maniobra, las blancas remataron 
la lucha en cuatro jugadas. ¿Cuáles? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciséis, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta 
y cinco, para el aficionado. 
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PROBLEMA 122 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Judovic-Katalimov (URSS, 1968) se 
llegó a esta interesante posición, en la que, gracias 
a la activa situación de la Dama y su AD,- las negras 
tienen adecuada compensación por su desventaja de 
material. Sin embargo, ante la amenaza C7A, deben 
jugar con precisión para no verse en clara inferiori¬ 
dad. Aunque parezca increíble, hay una sutil línea 
de ataque que permite decidir rápidamente la lucha. 
¿La hallará usted? Tema: debilitada posición del Rey 
blanco. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; veintisiete, para el de ter¬ 
cera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 123 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Begun-Vakulenko (URSS, 1968) es esta 
posición. En ella es evidente la ventaja de las blancas, 
que, efectivamente, remataron de forma elegante y 
rápida la lucha. Sin embargo, como las negras tienen 
planteadas a su vez algunas amenazas, hay que ma¬ 
niobrar con precisión para obtener la victoria en la 
forma que lo logró Begun. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciocho, para el de segunda; veintisiete, para el de 
tercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 124 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Las blancas tienen un fuerte ataque en esta posición 
de la partida Hedin-Lindgren. Sin embargo, las ne¬ 
gras tienen, aparentemente, bien dispuestas sus piezas 
para la defensa. Para romper ésta, Hedin realizó una 
profunda maniobra que, pese a quedar comprometidas 
sus piezas, pudo rematar con brillantez el juego. 
¿Cómo continuaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
diecinueve, para el de segunda; treinta, para el de 
tercera; cuarenta, para el de club, y cincuenta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 125 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Del Torneo de Madrid (1959) es esta posición corres¬ 
pondiente a la partida Sicilia-Dr. Bernstein. A cam¬ 
bio del Peón sacrificado, las negras tienen neta ven¬ 
taja, hasta tal punto que, mediante una hábil manio¬ 
bra combinativa, se impusieron rápidamente. ¿Cómo 
continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segünda; treinta, para el de tercera; 
cuarenta, para el de club, y cincuenta, para el aficio¬ 
nado. 
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NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Esta interesante posición es de la partida Messing- 
Forintos (Match Yugoslavia-Hungría, 1968). A pesar 
de la aparente ventaja de las blancas, Forintos con¬ 
siguió dar un brusco giro a la lucha. ¿Cómo seguiría 
usted? Tema: ataque sobre diagonales. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de ter¬ 
cera; cuarenta, para el de club, y cincuenta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 127 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Aunque la posición de las piezas negras es más ac¬ 
tiva, las blancas amenazan el Caballo y parecen po¬ 
der defenderse satisfactoriamente, y aun confiar en 
su pareja de alfiles. Pero cuán equivocada es esta 
apreciación fue demostrada por Larsen, conductor de 
las piezas negras en su partida con Enevoldsen (Cam¬ 
peonato Danés, 1956). Porque con una espectacular 
maniobra combinativa las negras ganaron rápidamen¬ 
te en fulminante ataque. ¿Cómo remataría usted esta 
situación? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 128 



NEGRAS JÜEGAN Y GANAN 

De la partida Goldin-Christiakouw (Leningrado, 1967- 
1968); es ésta una posición en que las blancas tienen 
planteadas múltiples amenazas como CXD y CxT, 
y todo parece indicar que van a obtener una impor¬ 
tante ventaja. Sin embargo, hay una sutil continua¬ 
ción que permitió a las negras rematar rápida y ele¬ 
gantemente la lucha, con un inesperado contraataque. 
¿Logrará encontrar la combinación ganadora? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
cuarenta, para el de club, y cuarenta y cinco, para el 
aficionado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Un tema combinativo, con finas sutilezas tácticas, 
para aprovechar la debilitada situación del Rey ne¬ 
gro. En la partida Szabo-Nikitin (Match Rumania- 
URSS por Correspondencia, 1964) las blancas obtu¬ 
vieron ventaja decisiva: ganancia de piezas en siete 
jugadas. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciséis, para el de segunda; treinta, para el de ter¬ 
cera; cuarenta, para el de club, y cuarenta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 130 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De una partida Geller-Vatinov (Kiev, 1965) es esta 
interesante posición en la que las negras, que acaban 
de jugar CXA3CD, parecen haber resuelto totalmente 
sus problemas. Geller, sin embargo, mostró cuán equi¬ 
vocado es este cálculo porque, mediante una contun¬ 
dente maniobra, remató rápidamente la lucha. ¿Cómo 
continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciocho, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 131 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Tenemos una posición muy frecuente en la defensa 
Siciliana, que se produjo en la partida Gergs-Peter 
(Alemania Occidental, 1968). En ella, con espectacu¬ 
lar maniobra combinativa, las blancas dieron un drás¬ 
tico remate a la lucha, sacando el máximo provecho 
de la activísima situación agresiva de su Dama. Pero 
hay que apoyar la acción de ésta, y ésta es su misión, 
amigo lector. ¿Cómo hacerlo? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciocho, para el de segunda; treinta, para el de ter¬ 
cera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, 
para el aficionado. 


137 




BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Las negras, con ventaja de material, parecían ha¬ 
llarse bastante seguras en esta posición de la partida 
Reiss-Klaarwatr (Rotterdam, 1952). Pero las blancas 
hallaron una ingeniosa maniobra que les proporcionó 
una rápida y espectacular victoria. Como orientación, 
diré que el tema combinativo es el ataque sobre la 
octava línea que, aparentemente, las negras tenían 
muy bien protegida... 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
cuarenta, para el de club, y cuarenta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 133 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La interesante posición que ven corresponde a la par¬ 
tida Bronstein-Teschner (Hastings, 1954), en la que 
mediante un sutilísimo juego combinativo las blancas 
remataron la lucha brillantemente. El tema, como 
salta a la vista, es la debilidad negra en su primera 
línea, y son jugadas claves la primera y cuarta, de 
la maniobra. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
diecinueve, para el de segunda; treinta y cinco, para 
el de tercera; cuarenta y cinco, para el de club, y 
cincuenta, para el aficionado. 
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PROBLEMA 134 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Tenemos una interesante posición correspondiente a la 
partida Magoni-Romhayi. Mejor desarrolladas las 
blancas forzaron en ella un rápido y espectacular 
desenlace, tras eliminar la mejor pieza defensiva del 
adversario. Se trata de un problema complejo, por 
las diversas alternativas que tienen las negras. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
treinta y cinco, para el de club, y cuarenta y cinco, 
para el aficionado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Sliwa-Matanovic (Zonal Sofía, 1957) es 
la posición que he seleccionado. En ella, pese al equi¬ 
librio de material y la aparente buena disposición 
de las piezas negras, las blancas pudieron iniciar un 
poderoso ataque que decidió la lucha. ¿Cómo lo haría 
usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
treinta y cinco, para el de club, y cuarenta y cinco, 
para el aficionado. 
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NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Aunque a primera vista la posición blanca está bien 
protegida, la realidad es bien distinta, como se de¬ 
mostró en la partida Petran-Stein (Campeonato de 
Budapest, 1968). Porque, mediante un contundente 
juego combinativo, las negras se impusieron elegante¬ 
mente, especulando con las debilidades blancas de 
sus primeras líneas. ¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
cuarenta, para el de club, y cuarenta y cinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 137 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición se produjo en la partida Mednis-West- 
bruuk (EE. UU., 1962). En ella, mediante un inconte¬ 
nible juego combinativo, se decidió la lucha en nueve 
jugadas, sacando el máximo partido de la expuesta 
situación del Rey negro, al existir líneas abiertas 
para el ataque. Aunque el remate es largo, la difi¬ 
cultad estriba únicamente en las tres primeras ju¬ 
gadas, muy precisas, especialmente la tercera. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
cuarenta, para el de club, y cuarenta y cinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 138 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la Olimpiada Estudiantil de Upsala (1956) se 
llegó a esta posición en la partida Brzozka-Lindblom. 
El Rey negro, mal situado en el centro del tablero, 
fue el tema con que especularon las blancas para 
rematar el juego con elegancia y rapidez. Hay que 
abrir, consecuentemente, vías de penetración a las 
piezas. ¿Cómo se consigue? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
cuarenta, para el de club, y cincuenta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 139 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Bronstein-Blau (Munich, 1958) se pro¬ 
dujo esta interesante posición, en que las negras pa¬ 
recen que van a resolver sus problemas sin dificul¬ 
tades. Sin embargo, el gran maestro ruso sorprendió 
a su adversario con una brillante maniobra combina- 
tiva, que le dio una rápida victoria, especulando con 
el retrasado desarrollo de las piezas negras. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para el 
aficionado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Una típica combinación es la que permitió a Botvin- 
nik anotarse una brillante victoria en su partida con 
Batujev (Leningrado, 1931). Se trata de un tema muy 
instructivo, ya que se produce con gran frecuencia 
en la práctica. El ex campeón mundial decidió la 
lucha en ocho jugadas. ¿Cómo lo haría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; veintiocho, para el de ter¬ 
cera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 141 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición, que se produjo en la partida Kretzch- 
mer-Laue (Eisenach, 1951), sugiere un doble proble¬ 
ma. Las blancas realizaron una jugada de apariencia 
decisiva: 1. C6A y se vieron sorprendidas por una 
insólita maniobra que permitió a las negras salvar 
las amenazas. La primera pregunta es: ¿Cómo re¬ 
plicaría usted al falso plan blanco? Y la segunda, 
claro está, ¿cómo pudieron las blancas, con otra ju¬ 
gada, incrementar notablemente su ventaja? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
cuarenta, para el de club, y cincuenta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 142 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición se produjo en dos partidas de competi¬ 
ción alemanas en 1965, y en ambas las blancas con¬ 
siguieron rematar la lucha con espectaculares ma¬ 
niobras combinativas. Hamsohn-Bauer y Henning- 
Csulita llegaron, pues, a esta línea de la defensa 
Siciliana, como usted, amigo lector, puede hacerlo 
contra su rival más acérrimo. Imagínese esto y bus¬ 
que la forma de ganar, cuyo tema ya conocemos: 
ataque por columnas y diagonales sobre el enroque. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
cuarenta, para el de club, y cincuenta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 143 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición corresponde a la partida Portisch-Fo- 
rintos (Campeonato Húngaro, 1967). Las negras ini¬ 
ciaron una combinación de ocho movimientos, basán¬ 
dose en la situación del Rey blanco, de la que son 
claves el primero y sexto movimientos. ¿Cómo se¬ 
guiría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; veintiocho, para el de 
tercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, 
para el aficionado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Euwe-Speyer (Amsterdam, 1924) es 
esta posición, que nos demuestra las dificultades de 
un Rey en el centro. Euwe halló una fortísima conti¬ 
nuación que decidió rápidamente la lucha. Tema: 
ataque sobre columnas y diagonales. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
cuarenta, para el de club, y cincuenta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 145 



blancas juegan y ganan 

El gran maestro Larsen, conduciendo las piezas blan¬ 
cas, obtuvo esta formidable posición de ataque en su 
partida contra el campeón del mundo Petrosian (Tor¬ 
neo de Santa Ménica, 1966). Y en este momento, con 
espectacular maniobra combinativa, forzó un fulmi¬ 
nante desenlace, tras seis jugadas. ¿Cómo continuaría 
usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 146 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Las negras juegan y ganan mediante una espectacu¬ 
lar maniobra combinativa. Hay que tener en cuenta 
que también las blancas tienen* amenazas —TxA se¬ 
guido de DxP+, lo que obliga a hallar jugadas muy 
enérgicas—. En la partida Kovacs-Koranyi (Buda¬ 
pest, 1965) las negras remataron la lucha en cinco 
jugadas, de las cuales la segunda, de gran espectacu- 
laridad, es la clave de la combinación. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para el 
aficionado. 


152 




NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

A cambio de dos peones, las negras consiguieron un 
poderoso ataque en esta posición de la partida Wood- 
Devos (Baarn, 1947). Pero la forma de rematar la 
lucha no es en modo alguno sencilla, y exige, en cam¬ 
bio, hallar una buena combinación. ¿Podrá hacerlo 
usted? Como orientación, le diré que hay que sacri¬ 
ficar material en abundancia. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 148 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

La posición es de la partida Neykirch-Botvinnik 
(Olimpiada de Leipzig, 1960). Aparentemente las 
blancas, que dominan las columnas abiertas, tienen 
buen juego, pero en realidad, como Botvinnik mostró, 
son las negras las que están en condiciones de forzar 
un rápido triunfo. ¿Cómo lo conseguiría usted? Hay 
que especular con la falta de coordinación de las 
torres blancas y la mayor actividad del Alfil negro. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
treinta y cinco, para el de club, y cuarenta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 149 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En una partida Fernández-Lommer (Valencia, 1967), 
las negras se impusieron en esta situación con una 
serie de cinco precisas jugadas. Famoso mundial¬ 
mente por sus finales compuestos, Lommer supo dar 
a esta posición una pincelada artística, con dificul¬ 
tades en las jugadas segunda y tercera, principal¬ 
mente. Tema: ataque sobre la octava línea y diago¬ 
nales mal protegidas. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta y cinco, para el de 
tercera; cuarenta y cinco, para el de club, y cincuenta, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 150 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Streyffert-Forsberg (Upsala, 1949) es 
la interesante posición que he seleccionado ahora. En 
ella, con una bella maniobra combinativa, las blancas 
remataron rápidamente la lucha. Aunque el tema ya 
lo hemos visto en otros ejemplos, la segunda y sexta 
jugadas de la combinación —auténticas claves— pre¬ 
sentan interesantes aspectos. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta y cinco, para el 
de tercera; cuarenta, para el de club, y cuarenta y 
cinco, para el aficionado. 
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PROBLEMA 151 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Esta complicadísima posición se produjo en la partida 
Beni-Tal, de ia Olimpiada de 1956. Ambos bandos 
tienen planteadas fuertes amenazas; por ello, la ini¬ 
ciativa tiene un carácter decisivo. Las negras, pese 
al temible golpe blanco TxP+, lograron hallar una 
maniobra muy sutil que les dio la victoria. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
cuarenta, para el de club, y cincuenta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 152 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Mediante un fascinante juego combinativo, las blan¬ 
cas ganaron esta posición correspondiente a la par¬ 
tida Hartlaub-Benary (Munich, 1911). El Rey negro, 
muy debilitado su enroque, es abatido tras cinco pre¬ 
cisas jugadas, en las que se especula con la activa 
disposición de las piezas blancas, pero hay que lograr 
abrir vías de penetración para ellas. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
treinta y cinco, para el de club, y cuarenta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 153 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Schoeneberg-Tukmakov (Zinnowitz, 
1967) recogemos esta interesante posición en la que, 
mediante un espectacular juego combinativo, las blan¬ 
cas rematan la lucha brillantemente. Como orienta¬ 
ción —para el lector que halle dificultades, ¡y creo 
que las hay!—, le diré que son base de la combina¬ 
ción los temas de: columnas abiertas, fuerza del Peón 
en la séptima fila y debilidad negra en su primera 
linea. Claves son las dos primeras jugadas de las 
blancas. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; cuarenta, para el de ter¬ 
cera; cincuenta, para el de club, y sesenta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 154 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

El ex campeón del mundo, M. Tal, brindó en esta 
posición de su partida con Mileff (Olimpiada, 1956) 
un expeditivo modo de explotar la mala situación 
de un Rey en el centro del tablero. Con una enér¬ 
gica continuación, Tal remató brillantemente la lucha. 
¿Logrará hallarla usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Nueve minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
cuarenta, para el de club, y cincuenta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 155 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

La ventaja de las negras es importante en esta posi¬ 
ción de la partida Bucher-Burki (Suiza, 1962), porque 
el Rey blanco, mal situado, obstaculiza la moviliza¬ 
ción de la TD. Sin embargo, las blancas tienen algu¬ 
nas amenazas que fuerzan a maniobrar con gran pre¬ 
cisión. Y, en esta tarea, hay una continuación tan 
fuerte que decide rápida y brillantemente la lucha. 
¿Cuál es? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Nueve minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
cuarenta, para el de club, y cincuenta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 156 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Semler-Reinle (Carlsbad, 1924) es esta 
posición, en la que se produjo un fulminante ataque 
de mate. Las claves están en la debilidad de la pri¬ 
mera línea y el apoyo magnífico de los caballos blan¬ 
cos. ¿Cómo se gana? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
cuarenta, para el de club, y cincuenta, para el aficio¬ 
nado. 
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BLANCAS JUEGAN Y HACEN TABLAS 

En la partida Romanisin-Lebovic (URSS, 1968) se 
llegó a esta interesantísima posición, en la que ambos 
bandos tienen fuertes ataques. Las blancas tienen que 
afrontar la doble amenaza AxD y Pxp, que ganaría 
el Alfil por la presión que ejercen las negras en la 
columna CD. Pero el conductor de las blancas halló 
una fortísima continuación que le permitió salvar las 
dificultades con un empate, no sin forzar a las negras 
a acertar con la mejor defensa. ¿Cómo continuaría 
usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
veintidós, para el de segunda; treinta, para el de ter¬ 
cera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 158 



NEGRAS JUEGAN Y HACEN TABLAS 

Esta curiosísima posición se produjo en la partida 
Stanciu-Zurcula (Campeonato de Rumania por Equi¬ 
pos, 1968). Las blancas, con neta superioridad, aca¬ 
ban de jugar 1. TxC (7AR), para replicar a 1. ... 
DxT; 2. C6D!, TxC; 3. D8A+. Cuando todo parecía 
perdido para la causa de las negras, Zurcula halló 
una sorprendente defensa que le permitió forzar el 
empate. ¿La encontrará usted, amigo lector? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
cuarenta, para el de club, y cincuenta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 159 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

El maestro alemán Engels logró rematar esta posición, 
en un torneo brasileño de 1949, mediante una fina 
maniobra con la que culminó su ataque. Aunque 
parece fácil, hay muchas líneas engañosas; conque, 
¡atención y a atar bien los cabos! 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 160 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la Olimpiada de 1952 es esta interesante posición 
correspondiente a la partida Geller-Florian, en la 
que las blancas, con una fina combinación, lograron 
penetrar en el desmantelado campo del Rey enemigo, 
al poder eliminar, en el momento oportuno, el Ca¬ 
ballo negro, que es la pieza que sostiene su posición. 
¿Cómo se gana? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
treinta y cinco, para el de club, y cuarenta y cinco, 
para el aficionado. 


166 



PBOBLEMA 161 



NEGRAS JUEGniN Y GANAN 

En la partida Hajtum-Tompa (Campeonato de Hun¬ 
gría, 1955) las blancas creyeron ganar un Peón y ju¬ 
garon 29. CXPA, con lo que se llegó a la posición del 
diagrama. En la compleja situación planteada, dada 
la indefensión de las piezas negras, Tompa logró ha¬ 
llar una línea ganadora. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
treinta y cinco, para el de club, y cuarenta y cinco, 
para el aficionado. 
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NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

La posición que tenemos aqui, correspondiente a la 
partida Betzer-Rautenberg (Campeonato Alemán por 
Equipos, 1968), tiene una larga serie de jugadas en 
su solución; pero de ellas son solamente claves y di¬ 
fíciles las dos primeras, que abren camino a un ataque 
decisivo sobre el enroque. El tema es muy instructivo; 
aunque bien protegido, el Rey blanco es vulnerable. 
¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinticinco, para el de segunda; cuarenta, para el de 
tercera; cuarenta y cinco, para el de club, y cincuenta, 
para el aficionado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta interesante y difícil posición que se produjo en 
la partida Olivera-Miss Menchik (Montevideo, 1939) 
sugiere un doble problema. Las blancas jugaron en 
ella 1. R3T, para rematar la lucha con 2. TxC+, lo 
que no servía directamente, pues las negras captu¬ 
rarían con jaque. ¿Cómo hacerlo? Esto constituye el 
primer problema. La segunda parte del ejercicio prác¬ 
tico es: ¿cómo podrían haber ganado las blancas en 
esta posición? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
cuarenta, para el de club, y cuarenta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 164 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Doble problema es el que ven, como en la partida 
Bertok-Velimirovic (Yugoslavia, 1965). El juego si¬ 
guió con 1. P8A=D+?, R2T; 2. RxP? y, súbitamente, 
quedaron en situación perdida, tras una hábil ma¬ 
niobra de las negras. Usted deberá hallar, ¿cómo ga¬ 
naron las negras, después de 2. RxP? Una vez re¬ 
suelta esta pregunta, puede buscar el sencillo método 
ganador omitido por Bertok. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
cuarenta, para el de club, y cuarenta y cinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 165 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Bilek-Smyslov (Polanika-Zdroj, 1968) 
es esta instructiva posición en las que las negras tie¬ 
nen un total dominio, dada la activa situación de sus 
piezas y especialmente el Alfil, que bloquea la acción 
de las torres enemigas. Smyslov pudo calar hondo 
en los detalles tácticos de la posición y consiguió un 
fulminante desenlace. Hay. que hallar el punto vul¬ 
nerable y proceder enérgicamente. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta y cinco, para el de 
tercera; cuarenta, para el de club, y cuarenta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 166 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A esta complicadísima posición se llegó en la segunda 
partida del match Larsen-Portisch (Torneo de Can¬ 
didatos). La Torre blanca ejerce una fuerte presión 
en la séptima fila, pero debe atender a la amenaza 
P7A y a la posible intercepción T5A!, para coronar el 
Peón. Larsen, en habilísima maniobra combinativa, 
logró rematar la lucha con seis precisas jugadas. ¿Lo 
conseguirá usted? Orientación: ataque sobre el Rey. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinticinco, para el de segunda; cuarenta, para el de 
tercera; cuarenta y cinco, para el de club, y cincuenta, 
para el aficionado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta interesante posición se produjo en la partida 
Capablanca-Thomas (Hastings, 1919). El ataque blan¬ 
co sobre la octava línea, combinado con la “ahoga¬ 
da” situación del Rey negro, permite forzar un rápido 
desenlace. Sin embargo, Capablanca jugó mecánica¬ 
mente la “natural” 1. D8T y se vio sorprendido por 
una fuerte réplica, que salvó a las negras. El proble¬ 
ma es doble: a) ¿Cómo se salvan las negras contra 
la jugada de Capablanca?: b) ¿Cómo pudieron ganar 
las blancas fulminantemente? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte para el de segunda; treinta y cinco, para el 
de tercera; cuarenta y cinco, para el de club, y cin¬ 
cuenta y cinco, para el aficionado. 


173 




PROBLEMA 168 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Lindberg-Stenborg (Campeonato Sueco, 
1956) es esta posición. En ella las negras pueden re¬ 
cuperar la pieza con 1. ... TxC; pero, tras 2. Axp, 
el juego quedaría equilibrado. Así, especulando con la 
buena disposición de sus piezas para el ataque, las 
negras continuaron con una sutil línea que les dio un 
rápido triunfo. ¿Puede encontrarla usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte para el de segunda; treinta y cinco para el de 
tercera; cuarenta y cinco para el de club, y una hora 
para el aficionado. 
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NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

La posición nos sugiere un doble problema. En la 
partida Crertz-Gunther (Por correspondencia, 1943), 
las negras jugaron mal y las blancas se salvaron 
mediante una extraordinaria maniobra. La doble cues¬ 
tión es: ¿cuál jugada es la que gana, y cómo se hace 
tablas contra la que constituye el error? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
veintidós, para el de segunda; treinta y cinco, para 
el de tercera; cuarenta y cinco, para el de club, y 
cincuenta y cinco, para el aficionado. 



PROBLEMA 170 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición se produjo en una partida celebrada entre 
Marco y Salter. Las blancas continuaron con 1. A5C, 
que, aparentemente, gana la Dama o fuerza un mate 
en tres jugadas. Hay, sin embargo, una sutil defensa 
que permite salvar ambas amenazas, y hallarla es la 
primera parte del problema. La segunda es encontrar 
el “verdadero” método ganador directo. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinticinco, para el de segunda; cuarenta, para el de 
tercera; cincuenta, para el de club, y sesenta, para el 
aficionado,. 
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PROBLEMA 171 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Kavalek-Martinovic (Sarajevo, 1968) 
es esta posición en la que, con precisas jugadas, de 
las que son claves las dos primeras, se fuerza un ful¬ 
minante desenlace. De nuevo el tema de las columnas 
abiertas y su aprovechamiento constituye un factor 
decisivo. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinticinco, para el de segunda; cuarenta, para el de 
tercera; cuarenta y cinco, para el de club, y cincuenta, 
para el aficionado. 
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NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

El gran maestro yugoslavo Matanovic consiguió arri¬ 
bar a esta ventajosa posición, conduciendo las negras, 
en la partida contra su colega Korchnoi (Match Ru- 
sia-Yugoslavia, 1956). En ella, Matanovic no encontró 
la maniobra ganadora y el juego terminó en tablas. 
Pero hay una fascinante combinación que da ventaja 
decisiva, y usted, amigo lector, deberá hallarla. Son 
jugadas claves de la misma la primera y la tercera. 
Esta última, como orientación, le diré que es una 
obstrucción muy espectacular. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Doce minutos, para el jugador de primera categoría; 
veintidós, para el de segunda; treinta, para el de ter¬ 
cera; cuarenta, para el de club, y cincuenta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 173 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En el Torneo de Zurich (1958) se produjo esta inte¬ 
resante posición, en la partida Kupper-Barcza. En 
ella las blancas iniciaron un bello juego combinativo 
que les dio la victoria. Aunque la lucha se decidió en 
nueve jugadas, no es demasiado difícil. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Quince minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; veinticinco, para el de segunda; cuarenta, para 
el de tercera; cuarenta y cinco, para el de club, y cin¬ 
cuenta, para el aficionado. 
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PROBLEMA 174 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Podgomy-Stulyk (Praga, 1956) se llegó 
a esta interesantísima posición en la que las blancas, 
con espectacular maniobra combinativa, remataron la 
lucha en brillante estilo. La ventaja de desarrollo, 
como veremos, compensa ampliamente la un tanto 
“aireada” situación del Rey blanco. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Quince minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; veinticinco, para el de segunda; cuarenta, para 
el de tercera; cincuenta, para el de club, y una hora 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 175 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta interesante posición se produjo en la partida 
Lazdies-Zemitis (Riga, 1936), y a primera vista se 
observa que el Rey negro puede eludir los jaques 
del adversario, con la consiguiente entrada en acción 
de sus piezas, que conduciría a un fulminante desen¬ 
lace. Sin embargo, hay una sorprendente línea que 
salva la difícil situación y conduce a un rápido em¬ 
pate. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Quince minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; veinticinco, para el de segunda; cuarenta, para 
el de tercera; cincuenta, para el de club, y sesenta, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 176 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta interesante posición se produjo en la partida 
Botvinnik-Larsen (Torneo de Palma de Mallorca, 
1967). En ella Botvinnik disponía de dos continua¬ 
ciones para obtener ventaja decisiva y en cambio 
optó por una tercera que dio algunas posibilidades de 
defensa a su adversario. El lector deberá hallar las 
líneas más fuertes, en este instructivo ejemplo tác¬ 
tico, sacando el máximo partido de la excelente dis¬ 
posición de las piezas blancas para el ataque. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Quince minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; treinta, para el segunda; cuarenta y cinco, para 
el de tercera; cincuenta, para el de club, y una hora 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 177 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida O’Kelly-Tatai (Solingen, 1968) se llegó 
a esta interesante posición, en la que, con su Peón 
de ventaja, las negras tienen el juego ganado. Tatai 
inició bien el plan ganador, pero un error posterior le 
impidió rematar con éxito su maniobra. ¿Cómo con¬ 
tinuaría usted, amigo lector? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Quince minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; veinticinco, para el de segunda; treinta', para 
el de tercera; treinta y ocho*, para el de club, y cua¬ 
renta y cinco, para el aficionado. 
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PROBLEMA 178 




BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición corresponde a la partida Vasiukov-Ka- 
raklaic (Belgrado, 1961) y nos muestra un típico 
ejemplo combinativo de ataque sobre el centro y 
flanco de Rey. Las blancas, mediante una serie de 
hábiles jugadas, consiguieron obtener ventaja decisiva. 
¿Cómo continuaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Quince minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; veintidós, para el de segunda; treinta, para el 
de tercera; cuarenta, para el de club, y cincuenta, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 179 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Mickovic-Pend (Por correspondencia, 
1963) es esta posición. En ella las negras disponen de 
una fortísima continuación que remata rápidamente 
la lucha. Se trata de un bonito tema combinativo, con 
el que se consigue penetrar con las piezas negras so¬ 
bre el “aireado” Rey negro. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Quince minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; veintidós para el de segunda; treinta, para el 
de tercera; cuarenta, para el de club, y cuarenta y 
cinco, para el aficionado. 


185 






BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición se produjo en la partida Tringov-Don- 
nér (Solingen, 1968), y correspondiendo jugar a las 
negras siguieron con 1. ... AxPC?, que condujo a un 
fulminante desenlace con sorprendente réplica que 
usted, amigo lector, deberá hallar. Hay una segunda 
vertiente en este problema: algunos comentaristas 
indicaron la continuación 1. ... T1R como suficiente 
para mantener la tensión; pero también contra ésta 
hay una maniobra combinativa, que da ventaja de¬ 
cisiva a las blancas. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Quince minutos, para el jugador de primera cate¬ 
goría; veintidós, para el de segunda; treinta y cinco, 
para el de tercera; cuarenta, para el de club, y cua¬ 
renta y cinco, para el aficionado. 
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SOLUCIONES 


PROBLEMA 1 

1. ... D5CU (pero no 1. ... PxD?; 2. T3C+, R1T; 3. 
AxP mate) y las blancas no tienen defensa, ya que 
si 2. T3C, para evitar el mate, seguiría 2. ... DxT!, 
y si 2. PXD, PXD, ya sin peligros, al estar bloqueada 
la columna CR. 

PROBLEMA 2 

1. ... A3A+I!; 2. PxA, R3C; 3. P4C (ante 3. ... D4T 
mate), D8R+, seguido de mate. 

PROBLEMA 3 

1. C5R+Ü, CXD; 2. A7A mate. 

PROBLEMA 4 

1. D5CÜ y las negras abandonaron, ya que no hay 
defensa eficaz contra 2. Dxp mate. No sirve 1. ... 
PXD, a causa de 2. PXP mate. 

PROBLEMA 5 

1. ... P4D!, y el Alfil no puede retirarse a causa de la 
mortal amenaza 2. ... Dxp+ü; 3. PXD, A6T mate. 
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PROBLEMA 6 

1. ...T6A+!; 2. PxT (o 2. R2D, D6R+), D6T+; 3. R2D, 
D7C mate. 

PROBLEMA 7 

1. AXP!, PXA; 2. DXP, C4D (ante la amenaza 3. C5C 
y 4. A7T+. No servía 2. ... C2R por 3. Pxp, CXA; 
4. D5C+, ganando la Dama; ni 2. ... A1A; 3. AxA, 
TXA; 4. D5C+, seguido de 5. PXP); 3. A7T+, R1T; 
4. A6C+ y las negras abandonaron, ante 5. D7T+ y 
6. DxP mate. 

PROBLEMA 8 

1. ... D6TÜ (amenaza DxA, así como 2. ... C6C+! y 

3. ... DXPC mate); 2. PXD, C7A+; 3. R1C, CXP mate. 

PROBLEMA 9 

1. TXP+!, RXT; 2. DXC+Ü, TXD; 3. T3T+, D5T; 

4. TXD mate. 

PROBLEMA 10 

1. ... C7R+!; 2. AXC, A5D+ y las blancas abandona¬ 
ron, ya que a 3. RIA seguiría D8T mate. 

PROBLEMA 11 

1. TXP+!, RXT; 2. T1C+ y las negras abandona¬ 
ron, ya que si 2 ... R3T; 3. T6C+ y 4. Dxp mate; y si 

2. ... R3A; 3. T6C+, R2R; 4. A5C+ gana la Dama. 
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PROBLEMA 12 


1. CxP!, A2C (si 1. ... PXC; 2. AXPD, TIC; 3. Axp+, 
R2D; 4. A4AR! decidiría, por la doble amenaza 5. P6R 
mate y 5. T1D+); 2 C7A+ y las negras abandonaron, 
ya que si 2. ... DXC; 3. DXPAR+, R2D; 4. A6R+; 
o bien 3. ... R1D; 4. DXA+, R2D; 5. P6R+, R3D; 
6. D4A+, etc. 

PROBLEMA 13 

1. ... T4AÜ y las blancas abandonaron, ante la doble 
amenaza de mate: 2. ... T4C y.2. ... C5A, que no tiene 
defensa satisfactoria. 

PROBLEMA 14 

1. A8A+!, A4T; 2. DxA+ü, PXD; 3. T6T mate. 
PROBLEMA 15 

1. T5C!, P3C (si 1. ... PXT; 2. DxP, P3C; 3. D6T, con 
mate imparable); 2. T5T! y las negras abandonaron 
ante la decisiva amenaza 3. DxP. 

PROBLEMA 16 

1. ... DXP+Ü; 2. RXÜ, A6A+; 3. RIA (o 3. R3C, A7A 
mate), C7T mate. Excelente acción combinada de 
todas las piezas negras. 

PROBLEMA 17 

1. TxPü y las «legras abandonaron, ya que si 1. ... 
DxD; 2. T1R+ conduce al mate. 
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PROBLEMA 18 

1. TXA+!, DxT (si 1. ... RXT; 2. T7A+ decide al 
atacar al Rey con la Torre y el Alfil simultáneamen¬ 
te); 2. T8A+!, DxT; 3. D6C+ y las negras abandona¬ 
ron, ante el imparable mate. 

PROBLEMA 19 

1. TXC!, PXT; 2. D5A!, A2R; 3. TXA!, PxT; 4. 
DxPR, RIA; 5. C6A y las negras abandonaron, ante 
la mortal amenaza 6. D7A. 

PROBLEMA 20 

1. ... AXC!; 2. PXA, A5C!; 3. C2D (ante D8D mate), 
D6D! y las blancas abandonaron, al no disponer de 
defensa satisfactoria contra 4. ... D7R mate. 

PROBLEMA 21 

1. C6A+! y las negras abandonaron, ya que si 1. ... 
AXC; 2. Dxp+, A2C; 3. D7T mate. 

PROBLEMA 22 

1. ... D6C!; 2. T2D (ante D7A mate; ya que si 2. D2A, 
DXPA+, y si 2. T2C, TxP decide), D7A+Ü; 3. TXD, 
C6C mate. 

PROBLEMA 23 

1. C3-5AÜ, DXD (si 1. ... D1D; 2. CxA! decide, ya que 
a 2. ... TXT; 3. TXT, RxC, seguiría 4. C6R+); 2. 
TXT+, A1A; 3. C7R+, R1T (o bien 3. ... R2C; 4. 
C4-5A mate!); 4. C4A+ y las negras abandonaron, ya 
que si 4. ... DxA; 5. TxA y mate. 
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PROBLEMA 24 

1. AXA, DXA; 2. A7T+!, R1T; 3. A6C!, C3A (si 3. ... 
PXC; 4. CxP+ gana la Dama); 4. AXP!, TXA; 5. 
C6C+ y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 25 

1. TXP!, y las negras abandonaron, ya que después 
de 1. ... RxT; 2. D3C+, R1T; 3. C6C+ perderían la 
Dama. También si 1. ... C1C; 2. TxC+!, RxT (si 

2. ... TXT; 3. DXP mate); D3C+ sería decisiva al 
estar la Dama negra indefensa. 

PROBLEMA 26 

1. ... TXP!!; 2. C3A (si 2. DXT o 2. TxT, D8Á+ con¬ 
duciría al mate), TlxT! y las blancas abandonaron, 
pues si 3. TxD, T8D+; 4, C1R, TXC+ seguido de mate. 

PROBLEMA 27 

1. CxPÜ y las negras abandonaron, ya que si 1. ... 
C6A; 2. C6C+!, R2A (o 2. ... R1D; 3. DXP+) 3. 
D5A+, R1C; 4. D8A+, R2T; 5. C7R, con la decisiva 
amenaza 6. D8C mate. Contra otra jugada negra, 
como 1 ... RIA, seguiría 2. RxC, ya sin temor a 

2. ... A3A. 

PROBLEMA 28 

1. TXP!, RXT; 2. DxP+, RIA; 3. D8T+, R2A; 4. 
D6A+, R1C; 5. DXPC+, RIA; 6 D6A+, R1C; 7. T7D! 

y las negras aoandonaron, ante las decisivas amenazas. 
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PROBLEMA 29 

1. TXP!, DxT; 2. AXP + !, R2R (si 2. ... PXA; 3. 
DXT+ y 4. T7C+ ganando la Dama); 3. A3T+ y las 
negras abandonaron, ya que si 3. ... R3A; 4. T1A+ 
decide. 

PROBLEMA 3Q 

1. D6D+!, R1C; 2. D6A! y no hay defensa eficaz con¬ 
tra 3. T8D+, ya que si 2. ... R2T?; 3. DXPA mate. 

PROBLEMA 31 

1. DXP+Ü, PXD; 2. A6C+Ü, PXA; 3. T8R mate. 
PROBLEMA 32 

1. ... C4D! (amenaza C6A mate); 2. C3A-2D (si 2. 
P3A, D3A!), DXT+!; 3. TxD, C6A+; 4. DXC, AXD 
y las blancas abandonaron. 

PROBLEMA 33 

1. ... P4C!; 2. D4D (si 2. DXP+?, T2C), T2D! y ganan 
pieza, tras 3. D2A, TxT; 4. DXT, DXC+. 

PROBLEMA 34 

1. DXA+!, TXD; 2. TXT+, TIA (si 2. ... R2T; 3. 
T8T+!, RxT; 4. C6C+ y 5. CXD); 3. C6C, D3D (si 
3. ... D5C; 4. TXT+, R2T; 5. TXPR!); 4. TXT+, R2T; 

5. T8R! y las negras abandonaron, ante la amenaza 

6. TlxP, seguido de T8T mate. 
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PROBLEMA 35 

1. ... DXPÜ; 2. T1R (si 2. TXD, T8A mate), DXC+Ü; 
3. RXD (o bien 3. TxD, T8A mate), T7A mate. 

PROBLEMA 36 

1. DXPCÜ, CxC (si 1. ... PXD; 2. TxT+, R2C; 3. 
T8C+, R3T; 4. A2R, seguido de T1T mate; o bien si 
3. ... R2A; 4. C5C mate); 2. PxC, D2AD; 3. T8D+!, 
DxT; 4. D7C+, R1R; 5. P7A+, R2D; 6. P8A=D+ 
y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 37 

1. TxC!, PXT; 2. C6T+, R2C; 3. C5A+, RXA (si 
3. ... AXC; 4. D7T mate); 4. D6T+!, RXC; 5. T1A+, 
R5C; 6. P3T+, R6C; 7. T3A mate. 

PROBLEMA 38 

1. D7TÜ, D4T (si 1. ... DXD; 2. TXT+ conduce al 
mate; y si 1. ... DIA; 2. DXT! decide); 2. DXPÜ, D2A; 

3. D7T! y las negras abandonaron, pues la Dama no 
puede seguir defendiendo su Torre de ID. 

PROBLEMA 39 

1. ... T3A!; 2. D5C, P3T; 3. D4C, C4AD y la Dama 
blanca está perdida. 

PROBLEMA 40 

1. ... A4R!; 2. T2R, T7AÜ; 3. TxT (si 3. D3A, TxT+; 

4. DXT, AxP+ ganaría la Dama, y si 3. A2D, AxD; 
4. TxD+, R2C; 5. PxA, TxA+; 6. R3C, Txp con 
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final ganador); AxD; 4. PxA, D5R! y las negras 
ganaron fácilmente el final. 


PROBLEMA 41 

1. D6D!, CR2D (ante la mortal amenaza 2. A5A!); 

2. C4-5D!, PxC; 3. CxPD y las negras abandonaron, 
ya que si 3. ... A1A; 4. C7A+, R1D; 5. A5C+ seguido 
de mate. 

PROBLEMA 42 

1. P5AD!, DXP (a cualquier otra jugada de la Dama 
seguiría Dxp mate); 2. DxP+, R3D; 3. C4R+ y las 
negras abandonaron. 

PROBLEMA 43 

1. TXAÜ, CxA (si 1. ... PXD; 2. T7C+, R1T; 3. 
TXC+, R1C; 4. T7C+, R1T; 5. T7R+ y ganan); 2. 
DxC!, TXD; 3. T8A+, R2C; 4. T1-7A mate. 

PROBLEMA 44 

1. T8T+Ü, AXT; 2. D7T+, RIA; 3. DxA+, R2R; 4. 
D7C+ y las negras abandonaron, puesto que si 4. ... 
C2A; 5. DxC+, R3D; 6. C4R mate. 

PROBLEMA 45 

1. CXP+, PXC; 2. T1C+, R1T; 3. D6T, T1AR; 4. T6C, 
A4A; 5. TXP, R1C; 6. T1C+, A3C; 7. T1XA+, PXT; 
8. DXP+ y las negras abandonaron. 


194 



PROBLEMA 46 


La partida terminó así: 1. TXP+, PXT; 2. P7A+, R2T; 
3. P8A=C+! y las negras abandonaron, ya que si 

3. ... RXA; 4. D7T+. R4C; 5. C6R+, etc. Elegante era 
también: 1. AxPÜ, TxD; 2. A5A+, A2C; 3. TXA+, 
RIA; 4. T7T+, R1C; 5. A7C, seguido de 6. T8T mate. 

PROBLEMA 47 

1. DxA+ü, RXD; 2. A3R+, R4T; 3. T7-5R+ y las ne¬ 
gras abandonaron, ante el imparable mate, tras 3. ... 
P4C; 4. TXP+, R3T; 5. T4T. 

PROBLEMA 48 

1. ... Dxp+Ü; 2. RXD (si 2. PXD, T6C+ conduce al 
mate), T7T+; 3. AxT, TXA+; 4. R5C, T4T mate. 

PROBLEMA 49 

1. D8C+Ü, RXD; 2. D8R+!, R2T!; 3. D8C+, R3T; 

4. D7T+!, R4C; 5. D6T+, RxD y tablas por “ahoga¬ 
do”, ya que las blancas no tienen jugada. 

PROBLEMA 50 

1. D4CÜ y las negras abandonaron, ante 2. D4D+, se¬ 
guido de 3. TXT, y 2. DXA. Observemos que no ser¬ 
viría 1. ... DxD debido a 2. TXT+, R2C; 3. T8C+, 
R3T; 4. T6A mate. 

PROBLEMA 51 

1. ... TRIA!!; 2. D3C (si 2. A4A, DXD ganaría mate¬ 
rial), TD1C!; 3. A3D, TXD y las blancas abandonaron. 
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PROBLEMA 52 

1. T8RU, D4C (si 1. ... DXT; 2. C5T+, R2T; 3. C6A+ 
ganarla la Dama); 2. D3R!, P4TR! (ante 3. T7R+); 
3. D5R+ y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 53 

1. AXP+!, RaA (si 1. ... R1T; 2. T4T); 2. TxT!, 
AXT; 3 T4T+, R1C; 4. T8T+!, RXT; 5. D6T+ y las 
negras abandonaron, ya que si 5. ... R1C; 6. DxP 
mate. 

PROBLEMA 54 

1. TXP¡¡, AXT; 2. A4AR, D1D; 3. A7A!, D2D (o bien 
3. ... DIA); 4. C6D+ y las negras abandonaron, al 
tener que sacrificar la Dama. 

PROBLEMA 55 

1. ... D6A!; 2. R2T (si 2. CxT, Axp, seguido de D7C 
mate), AXP!; 3. RXA, T4R! y las blancas abandona¬ 
ron, ante T4T mate. 

PROBLEMA 56 

1. D7R+, R3T; 2. DxP+ü, RXD; 3. T7R+, R3T; 4. 
T8T mate. 

PROBLEMA 57 

1. P6TÜ, PxP (si 1. ... P3CR; 2. Pxp, T1CD; 3. 
T8R+!, TXT; * AxT, D2A; 5. DXC, RxA; 6. D8A+ 
y gana); 2. D4R, DIA (ante la doble amenaza 3. 
D8R+! y 3. DxT+); 3. A7D! y las negras abandona- 
naron, pues pierden pieza. 
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PROBLEMA 58 

1. ... T8A+Ü; 2. TxT (si 2. RXT, D4A+; 3. R1C, 
D4A+!; 4. R1T, C7A+; 5. R1C, C6T+; 6. R1T, D8C+!; 
7. TxD, C7A mate. El mate con D7A impide cualquier 
otra jugada del Rey blanco en esta línea. Y si 3. 
T3A, TxT+ ganaría fácilmente), D4A+ y las blancas 
abandonaron, ya que si 3. R1T, C7A+; 4. TxC, D8A+; 
5. T1D, TxT+!; o 4. R1C, C6T+! con mate en dos 
jugadas. 

PROBLEMA 59 

1. CXPA!, RXC (o 1. ... D6T; 2. D4C+!, DXD; 3. 
C6T+ y 4. CXD); 2. D5T+, R1C (si 2. ... RXP; 3. 
T8R!); 3. T7R y ganan. También si 1. CXPA!, D3A; 

2. C6T+, R1T; 3. P3A!, y no valdría 3. ... DXP a 
causa de 4. DXD, AXD; 5. T8R, seguido de mate. 

PROBLEMA 60 

1. A5CR! (la clave, la respuesta es forzada, para evitar 
la pérdida de material), PxA; 2. A7T+, R1T; 3. 
A6C+, R1C; 4. T8T+!, RxT; 5. D5T+ y las negras 
abandonaron ante 6. D7T mate. 

PROBLEMA 61 

1. C6A+!, CxC (si 1. ... PXC; 2. PxP, A2C; 3. D4C!; 
o bien 2. ... R1T; 3. A4R, A2C; 4. AXP! y 5. D5T); 

2. PXC, P3C (si 2. ... C7A; 3. D5T!, CxTR; 4. A4R!, 
C6A+; 5. R2C! y gana. También si 3. ... A2C, en 
lugar de CxTR; 4. A1AR!, con la amenaza D5C+); 

3. A1AD, TXPT; 4. TxT, CXT; 5. D2D, D5C; 6. D6T! 
y las negras abandonaron. 
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PROBLEMA 62 

1. CxPD!, TxC (claro está que si 1. ... T1AR; 2. 
C6XPA decide); 2 D4A y las negras abandonaron 
ante la doble amenaza 3. DxT y 3. DXP, seguido 
de DXT. 

PROBLEMA 63 

1. TXPÜ, T1CR (si 1. ... DXD; 2 T2T+, C3T; 3. T7C 
mate); 2. T2T+, C3T; 3. T5-5TÜ, R1T; 4. TXC+, se¬ 
guido de mate. 

PROBLEMA 64 

í. A5CD! y las negras abandonaron, ya que si 1. ... 
AXA; 2 CxA!, D3C; 3. C5-6D+ gana la Dama, y si 
1. ... PXA; 2. CxA, D3C; 3. CXA, con ventaja decisiva. 

PROBLEMA 65 

1. D4C! y las negras quedan indefensas ante la doble 
amenaza de mate: 2. Dxp y 2 TXD, ya que si 1. ... 
DXA; 2. DXT+!, AxD; 3. T8D+. 

PROBLEMA 66 

1. ... CxP!; 2. CxC (si 2. DXC, TXT+ gana la Dama, 
y si 2. TXT, DXT+; 3. R2T, D5A+, con final ganador), 
P4TD! y las blancas abandonaron, pues la Dama no 
puede seguir protegiendo la Torre. 

PROBLEMA 67 

1. PXPÜ, DXT (si 1. ... PTXP; 2. DXPC+, R1T; 3. 
D6A+ y 4. T4D!, ganando); 2. PXPT+, RXP; 3. 
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A4R+, R1C; 4. D5C+, R1T; 5. D6T+, R1C; 6. D7T 

mate. 

PROBLEMA 68 

1. ... CxP!; 2. RXC, AxC!; 3. T1-3A (si 3. TXA, 
D3C+ ganaría la Torre), A4C! y las blancas abando¬ 
naron, pues perdían la calidad. 

PROBLEMA 69 

1. ... T6ARÜ v las blancas quedarían indefensas ante 
la mortal amenaza 2. ... C7C, puesto que no sirve 

2. AxT, a causa de CXA mate. 

PROBLEMA 70 

1. TxA+!, RXT; 2. C4D, T3C (de otro modo se per¬ 
dería pieza, pero...); 3. CXC, TXC; 4. A6C! y las 
negras abandonaron, ante la amenaza T1D+. 

PROBLEMA 71 

1. T8R+!, CXT; 2. DXP+, R1T; 3. D6C, CIA (ante la 
doble amenaza 4. D7T mate y 4. C7A+, ganando la 
Dama); 4. C7A+, R1C; 5. CXP+, R1T; 6. D7A!, C3A 
(si 6. ... PXC; 7. DxC mate); 7. D8C+Ü, CXD; 8. C7A 
mate. 

PROBLEMA 72 

1. TXPÜ, PxT; 2. D6C+, R1T; 3. DXP+, R1C; 4. R2R!, 
P6D+; 5. R2D y las negras abandonaron. 
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PROBLEMA 73 

1. Dxp+ü, RxD; 2. C5D+, R3C; 3. C7R+!, R4T; 
4. C3C+, R5T; 5. C3-5A+!, PxC; 6. CxP+, R4T; 
7. A3A+, R3C; 8. C7R mate. 

PROBLEMA 74 

1. CxPA!, TXC (si 1. ... TXT; 2. TXT, TxC; 3. T7DÜ, 
CxT; 4. DXT+ y 5. D8C mate); 2. TXT, DxT; 3. 
Dxp, D2D; 4. T7R! y las negras abandonaron, pues 
pierden la Torre. 

PROBLEMA 75 

1. T3A! (excelente jugada de “desviación” de la me¬ 
jor pieza defensiva de las negras), DXT; 2. D7C+, 
R4T; 3. DxA+ü y las negras abandonaron, ya que 
si 3. ... PXD; 4. T8T mate. También si 3. ... R5T; 
4. DXPT+, D4T; 5. T8TR! conduce al mate. 

PROBLEMA 76 

1. TXPRÜ, DxT (si 1. ... CXT; 2. TXA+!, RXT; 
3. D7T+ y 4. D8T mate); 2. A4A, DxA (si 2. ... D3A; 
3. DxC+! y 4. TxA mate); 3. CxD y las blancas ga¬ 
naron tras: 3. ... TIA; 4. P3C, P4C; 5. D3T, T2-2A; 
6. C6R!, T8A+; 7. R2C, T8-7A+; 8. R3T, ya que si 
T1-3A; 9. TXC+!, RxT; 10. D6D+, R1T; 11. C7A+, 
R1C; 12. C6T+!, R1T; 13. D8C+! y 14. C7A mate. 
También si 9. ... CxT; 10. D7R decide, inmediata¬ 
mente. 

PROBLEMA 77 

1. A3D!, P3TR (ante la amenaza 2. T5T. Si 1. ... 
P3CR; 2. T5T!, D3R; 3. TXPÜ, RXT; 4. D5T+ seguido 
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de D8T); 2. D4C!, D5T (o bien 2. ... P4D; 3. D4R 
ganando material); 3. Dxp+ü, RXD; 4. T5C mate. 

PROBLEMA 78 

1. C5D' (con la fuerte amenaza D3A+, que las negras 
pretenderán defender con C4R, pero...), PXP; 2. 
DXP!, AxC; 3. TXP+! y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 79 

1. ... TXC!; 2 PXT. D3C+; 3. R1T (si 3. A2C, A6T 
decide), T4A; 4, A2C, T4T+; 5. R1C, A6T; 6. RÍA, 
AXA+; 7. R2R. AXPA+; 8. RXA, T6T+; 9. R2R, 
D5C+ y las blancas abandonaron. 

PROBLEMA 80 

1. P4C+, PXP; 2. PTXP+, R5T; 3. DXPT+Ü, DxD; 
4. R2T! y las negras abandonaron, ante la mortal ame¬ 
naza A2A mate. Un bello ejemplo del tema de des¬ 
viación de la pieza defensora, en este caso, la Dama. 

PROBLEMA 81 

1. TxPÜ, TxT; 2. DXPÜ, T3D (si 2. ... DXD; 3. T8R 
mate, y si 2. ... DIA; 3. DXT+!, DXD; 4. T8R mate); 
3. DXT+ y las negras abandonaron, ya que si 3. ... 
R1T; 4. T8R conduce al mate. 

PROBLEMA 82 

1. C6A+!, CXC (si 1. ... AXC; 2. DxAÜ, CxD; 3. 
AxC con mate imparable); 2. AxC! (pero no 2. DXC? 
debido a DXA!), AxP+; 3. R1T y las negras aban¬ 
donaron. 
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PROBLEMA 83 

1. ... P5A! (amenaza C4R mate); 2. PRxP (si 2. AXC, 
A5C+!; 3. RxA, DxP+; 4. R5T, PXA+; 5. RxP, T3A+ 
seguido de mate), A5C+; 3. RXA, C4R+! (culminan¬ 
do el sacrificio de todas las piezas menores); 4. PXC, 
P4T mate. 

PROBLEMA 84 

1. ... P4C!; 2. C5T, P5C; 3. CxC+, PXC; 4. D4A, C4D 
y las blancas abandonaron, pues su Dama no tenía 
casilla de escape. 

PROBLEMA 85 

1. A6D+, RXA; 2. D3T+, R2A; 3. T7T+!, CxT; 4. 
DxC+, R3D; 5. D5A mate. 

PROBLEMA 86 

1. ... AXPR!; 2. PXA, DXP+; 3. RIA, AxP+!; 4. RXA, 
DXA+; 5. R1T, T1R!; 6. T1CR (o bien 6. DIA, T6R; 
7. CIA, D6A+; 8. R1C, T7R con posición de mate 
imparable), T6R y las blancas no tienen defensa con¬ 
tra la amenaza 7. ... TxP+; 8. R1C, D6R+; 9. T2A, 
D8R+; 10. CIA, TXP con fácil final para las negras. 

PROBLEMA 87 

1. D5C, T2T (si 1. ... T1CR; 2. D6T+, R1R; 3. D7T, 
RIA; 4. CXP+! y gana, ya que si 4. ... DXC; 5. D6T+, 
R1R; 6. T1R, y si 4. ... PXC; 5. D7R mate); 2. T4A!, 
PXC; 3. TXPT!, TXT; 4. D7C+!, R1R; 5. D8C+, R2D; 
6. DxP+, R3D; 7. D7R+ y las negras abandonaron, 
ante el inminente mate: 7. ... R4D; 8. DXPA+, R5R; 
9. D5R. 
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PROBLEMA 88 

1. P5A+!, TxP (si 1. ... R2T; 2. P6C mate; si 1. ... 
RxPC; 2. T5T+, R5A; 3. T1A+, R6C; 4. D1C mate, 
y si 1. ... RXPA; 2. TD1A+, R3C; 3. A5T+, R2T; 
4. P6C mate. Finalmente, si 1. ... R2A; 2. A5T mate); 

2. A5T+, RXP; 3. TD1C+, R5A; 4. C2R mate. 

PROBLEMA 89 

1. C6A+!, PXC (si 1. ... R2A; 2. Txp+); 2. T7R+! 
(mucho más enérgico que 2. TXPAD+), T2A; 3. TXT!, 
CIA; 4. TXC+!, RxT; 5. D7A mate. 

PROBLEMA 90 

1. T6T!, PXT; 2. T1C+, A2C; 3. TXA+!, RxT; 4. 
AXP+!, R2T; 5. A5C+, R2C; 6. D6T+, R1C; 7. AXD 
y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 91 

1. C6R!, PXC; 2. A5T+, R2R (si 2. ... P3C; 3. PXPC! 
amenazando jaque a la descubierta); 3. Pxp, C3A 
(o bien 3. ... RXP; 4. D4C+ R2R; 5. T7A+, R1R; 
6. Txp mate; y también sirve la espectacular 4. 
DxP+!, RXD; 5 A7A+, R5R; 6. TD1R con mate in¬ 
mediato); 4. A5A+, RXP; 5. D4C+Ü, CxD; 6. AxC 
mate. 

PROBLEMA 92 

1. TxA!, RXT; 2. Dxp+ü, RXD (o bien 2. ... R2A; 

3. DxT TXC; 4. C3A daría ventaja decisiva a las 
blancas); 3. A4T+!, R5A (si 3 ... RXA; 4. C3A+, 
R6C; 5 C2D mate); 4. P3C+, R6D; 5. A5C+, R5R; 
6. T4C+, R4A; 7. C3R mate. 
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PROBLEMA 93 

1. ... P6R!; 2. AXP, C5C! (la clave); 3. AXC, PXA; 
4. R2C (ante A4A+, pero “cae” el Rey bajo los fue¬ 
gos del otro Alfil), D3A!; 5. TD1AD, A5T! y las blan¬ 
cas abandonaron. 

PROBLEMA 94 

1. C8DÜ y las negras abandonaron, ya que si 1. ... 
RxC; 2. CXPAD+, C5D; 3. CxT+, y si 1. ... CxC; 

2. CXP+ decide. Finalmente, si 1. ... D3C; 2. CxC 
seguido de 3. CxP+ gana. 

PROBLEMA 95 

1. ... TXP+!; 2. DXT (si 2. RxT, T1T+; 3. D3T+, 
TXD+; 4. RXT, D4A+; 5. R2C, PXT=D; 6. TXD, 
D7A+; o bien 6. AxD, D4C+, ganando material en 
ambos casos), P8A=D+!; 3. TXD, D5D+; 4. D2C, 
T1T+ seguido de mate. 

PROBLEMA 96 

1. AXP!, TxA (si 1. ... DXD+; 2. A2C+! decidirá 
inmediatamente); 2. TXT+, RxT; 3. D2C+, R1C; 4. 
T5C+, R2A; 5. D7C+, R3D; 6. T5D mate. 

PROBLEMA 97 

1. ... D5AÜ; 2. T1CR, C6C+; 3. R2T, AXT+; 4. RXA, 
T8A+ y las blancas abandonaron, pues si 5. R2T, 
T8T+; 6. RXC, D5A mate. Naturalmente, no servía 

2. TXD, a causa de 2. ... T8A+; 3. R2T, A8C+; 4. 
R1T, C6C mate. 
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PROBLEMA 98 

1. ... TXP!; 2. PXT, D4C+; 3. R2A (si 3. R2T, CxP+!; 
4. TxC, T7R+ seguido de mate), C6D+!; 4. TXC, 
D5T+; 5. R1C, D6C+ y las blancas abandonaron, 
puesto que si 6. R1T, DXPT+; 7. R1C, D6C+; 8. R1T, 
T1T mate. 

PROBLEMA 99 

1. C6C+!, PAXC; 2. PXP, P3T (ante la amenaza 
3. AxC, seguido de 4. Txp+); 3. Txp+!, PxT; 4. 
P7C+!, RXP; 5. AXP+!, RxA; 6. D2D+ y las negras 
abandonaron, ante el inminente mate. 

PROBLEMA 100 

1. CXP!, RXC; 2. D5T+, RlC; 3. Axp, T2A (ante 
D7T); 4. D7T+, RIA; 5. A6T!, AXA (se amenazaba 
D8T mate); 6. DXA+, D2C; 7. T8R+! y las negras 
abandonaron, pues a 7. ... RxT; 8. DxD decide. Tam¬ 
bién, si 6. ... RlC; 7. T8R+, CIA; 8. TXC+!, TXT; 
9. D7T conduciría ai mate. 

PROBLEMA 101 

1. T5TRÜ y las negras abandonaron, ya que si 1. ... 
DXT+; 2. R2C, PXT; 3. C5A y no habría defensa 
contra 4. Cxp+, seguido de D+T mate. 

PROBLEMA 102 

1. P5A!, PRXP; 2. A5CR!, C3R; 3. A6A, P5AR; 4. 
DXPT+! y las negras abandonaron, ante el mate im¬ 
parable en dos jugadas; 4. ... RXD; 5. T3T+ y 6. T8T. 
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PROBLEMA 103 

1. CXP!, DIA; 2. C6T+!, R1T (si 2. ... PXC; 3. 
AxC+); 3. DXC, C7A? (acelera el desenlace; lo co¬ 
rrecto era D4A); 4. D8C+! y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 104 

1. C6A+!, AxC; 2. D6C+, A2C; 3. Dxp+, R1T; 4. 
T7D y las negras abandonaron, ya que si 4. ... C1R; 

5. D8C mate. 

PROBLEMA 105 

1. TxP!, RXT; 2. D6A+, R1C; 3. P3A!, Axp ; 4. 
T2ARÜ (si 4. DXA, P4A!), D1D; 5. DXPT!, P4A; 

6. TXA, R2A; 7. T3C, D4D; 8. T7C+, R1R; 9. D6C+, 
R1D; 10. D5C+, RIA; 11. D7R y las negras aban¬ 
donaron. 

PROBLEMA 106 

1. ... TxA! (si 1. ... C5C; 2. DXC!); 2. TXT, TXCÜ; 

3. A5A (si 3. DXT, C5C conduciría al mate), TXA; 

4. TXT, AxT y las blancas abandonaron. 

PROBLEMA 107 

1. PXC!, DXC; 2. Dxp+ü, TxD; 3. PXT+, RIA; 4. 
A7R+, RXA; 5. P8A=D+, R2D; 6. T7A+ y las negras 
abandonaron. 

PROBLEMA 108 

1. AXP!, CXA; 2. CXPT+, R2A (si 2. ... R1T; 3. C6CÜ 
y 4. CxT, y el avance de los peones sería decisivo); 
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3. C6A, D3R; 4. P5T, C2D; 5. P6C+, R2C (o bien 

5. ... RXC; 6. D4T+, R2C; 7. P6T+, R1C; 8. D6A); 

6. P6T+!, RXPC (si 6. ... RIA; 7. T1CD, seguido de 
P7C+ y P7T); 7. T1C+ y las negras abandonaron, 
ante el mate imparable en pocas jugadas. 

PROBLEMA 109 

1. ... P5A!; 2. Pxp (si 2. Dxp?, T1AR), D5D+; 3. 
RIA, P4T! y las blancas abandonaron, ya que no hay 
defensa contra 4. ... T5C!, seguido de 5. ... TXPA; 
pues si 4. T2C, D8T+, y si 4. P5A, T5C!; 5. P6A+, 
RIA; 6. P7A, T1-5R!; 7. PxT, DxT, y ganan con 
8. ... T5A. 

PROBLEMA 110 

1. A5RÜ, P4AR (ante T8T mate; si 1. ... P3AR; 2. 
DXA, PXA; 3. AXPCR, R2C; 4. T7T+ R3A; 5. P5D!, 
P5R!; 6. D4C, con ataque de mate; o bien, en esta 
línea, si 4. ... RXA; 5. D5T+, R3A; 6. T6T+); 2. DXA, 
P3R (si 2. ... PXA, 3. D3C+ conduciría al mate); 

3. T8T+, R2A; 4. T7T+ R1R; 5. D4T+, P3A; 6. 
AXP+ y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 111 

1. ... D4DÜ; 2. TIA (si 2. DxC, P4TR; 3. D4T, A3A; 

4. P4A, D3A; 5. C5T, D5R; 6. T1R, T8D! y ganan, 
ya que si 7. A2D, TxTD! decide), TxP+ y las blan¬ 
cas abandonaron, puesto que a 3. R1C seguiría 3. ... 
T8T+!; 4. RxT, D4T+; 5. R1C, D7T mate. 
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PROBLEMA 112 

1-T8T+Ü; 2. CxT, A7T+!; 3. RXA, T1T+; 4. R3C, 

C4A+ y 5. ... T5T mate. También si 4. R1C, TxC 
mate. 

PROBLEMA 113 

1. ... C6A!; 2. P3C (si 2. PXC, T3T!; 3. P3TR, AXP+; 
4. A2C, TXP + ; 5. R1C, D7T+ y gana), T3T; 3. P3TR 
(o bien 3. P4TR, TXP+!), Txp+!; 4. AxT, D3T! y las 
blancas abandonaron. 

PROBLEMA 114 

1. AXPÜ, TXA; 2. DXTÜ, AXD; 3. P7C y el Peón 
corona, quedando las blancas con calidad de ventaja 
y neta superioridad, por lo que las negras abando¬ 
naron. 

PROBLEMA 115 

1. TXA!, RXT; 2. D1A+, R2R!; 3. D7A+, R1D; 4. 
C6R+, TXC; 5. DXT, R2A; 6. A4A+, R3C; 7. D7D, 
DXPA; 8. A3R+, R3T; 9. D8A+ y las negras aban¬ 
donaron. 

PROBLEMA 116 

1. P6R!, Cxp (si 1. ... Axp, o 1. ... PxP seguiría 

2. D4D+) ; 2. TxC!, AxT; 3. D4D+, P3A; 4. CXPA, 
D3C; 5. D5R, D3D; 6. T7A! y las negras abando¬ 
naron. 

PROBLEMA 117 

1. P5A!, PRxp (o bien 1. ... PCxp ; 2. A5C!); 2. A5C!, 
P3A! (ante la amenaza 3. A6A!, seguida de T8T+!); 
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3. PXP, A1A; 4. T8T+, R2A; 5. T8-7T+!, R1R (si 

5. ... R3R; 6. T1R+, R3D; 7. A4A+); 6. P7A+Ü y las 
negras abandonaron, ya que si 6. ... TXP; 7. T1R+. 

PROBLEMA 118 

1. T7T+, R1C; 2. T7A-7C+, RIA; 3. TXPTD!, R1C 
(ante la amenaza T8T mate); 4. T7TR-7C+, R1T 
(o bien 4. ... RIA; 5. T7C-7A+Ü ganando la Torre, 
ya que si 5. ... TxT; 6. D8T mate); 5. T7C-7ARÜ y 
las negras abandonaron, pues a 5. ... TxD seguiría 

6. T8T+. 

PROBLEMA 119 

1. TxP+ü, C2C (si 1. ... TXT; 2. DXT+, C2C; 3. 
C6A+, R1T; 4. DXP y ganan); 2. C6A+, R1T; 3. 
D4KÜ, D1CR (claro está que si 3. ... DXD; 4. T8A 
mate); 4. DXP, AXP; 5..D7T+ y las negras abando¬ 
naron, puesto que a 5. ... DXD; 6. T8A+ conduciría 
al mate. 

PROBLEMA 120 

1. T4TÜ, A4R; 2. C4RÜ y las negras abandonaron, ya 
que si 2. ... CxC; 3. DxC gana material, por la doble 
amenaza DXP mate y DXA. 

PROBLEMA 121 

1. C4CÜ, T1T (si 1. ... DxC; 2. A6A!, y si 1. ... DXT; 

2. C6A+, R1T; 3. D8R+); 2. C6A+, R1T; 3. D6R!, 
DxT; 4. D3T+ y las negras abandonaron. 
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PROBLEMA 122 

1. ... A4C!; 2. P4T (ante la amenaza 2. ... P5T+; 

3. R2T, D8T mate, que también, impedía la captura 
del Alfil), AID!; 3. D1C (Si 3. C4D, D8T; 4. D2TR, 
AXP+!; 5. DXA, D7C mate). D6A+; 4. R2T, AxP! 
y las blancas abandonaron, ya que si 5. C4D, A6C+!; 
6. DXA, D8T mate. 

PROBLEMA 123 

1. C6xP+, R3C; 2. D5A+Ü, AXD; 3. PXA+, R4T; 

4. C3C+, R5T!; 5. T4A+ y las negras abandonaron, 
puesto que si 5. ... C4-5C; 6. C3A+, R6T; 7. A1A 
mate; si 5. ... C3-5C; 6. TXC+, CXT (o bien 6. ... 
RXT; 7. T4D+); 7. C3A+, R6T; 8. Al A mate. 

PROBLEMA 124 

1. T8TÜ, D3A+; 2. A3A (de otro modo se perdería 
la Torre), P5R (ahora quedan dos piezas atacadas, 
pero...); 3. TXA+!, RXT; 4. D7T+, R2A; 5. DxC+ü, 
RXD; 6. A5T+, R2T; 7. A7A mate. 

PROBLEMA 125 

1. ... TXC+Ü; 2. TXT, AXP+; 3. R2C, T6A!; 4. P4CD 
(ante la amenaza A6A+), AXP; 5. T8D+, R2A; 6. 
A2D (se salvan las amenazas conocidas, pero...), A6T 
mate! 

PROBLEMA 126 

1. ... TXPÜ; 2. TxD, T6A + ! y las blancas abando¬ 
naron, ya que si 3. TxA, TXT mate. 
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PROBLEMA 127 

1. ... T8D+Ü; 2. AxT (si 2. R2A, C5C+; 3. DXC, 
AXD gana), D4C!; 3. P4A, D4T y no hay defensa 
eficaz contra 4. ... D8R+, ya que si 4. R2A, C6D+ 
gana la Dama. Y si 4. A2D, DXA, con doble amenaza 
de mate en 8R y 7C. 

PROBLEMA 128 

1. ... DXPÜ; 2. P3A (si 2. CxT, C7R+! seguido de 
mate, ya que si 3. TxC, DXT+; si 3. R1T CXPA+, 
y si 3. RIA, C7D+), C7R+!; 3. RIA, AXC!; 4. DXP, 
TXP+!; 5. PXT, A6T+; 6. RXC, DXP+ y las blancas 
abandonaron, ante 7. ... D7D mate. 

PROBLEMA 129 

1. TXP+Ü, DXT; 2. P7A!, T1D; 3. CXP+, R2C; 4. 
P8A=D+, TXD; 5. DXD+, RXD; 6. CXT+ y 7. CxA. 

PROBLEMA 130 

1. C5D!, C5D (si 1. ... R1T; 2. C5AXA, CxT; 3. 
C6C+! seguido de 4. P7R ganando); 2. C5DXA+, R1T; 
3. C6C+! y las negras abandonaron, ante 4. P7R. 

PROBLEMA 131 

1. TXC!, PXT; 2. C5A!, PRXC (ante D7C mate); 
3. C5D! y las negras abandonaron, ya que a 3. ... D1D, 
seguiría 4. C6A+, AXC; 5. PxA ganando. 

PROBLEMA 132 

1. T8A!, T2R (si 1. ... TXT; 2. DXPR+, R1T; 3. 
C7A+, R1C; 4. C6T+, R1T; 5. D8C+!, TXD; 6. C7A 
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mate); 2. D8D!, T2-2AR; 3. C7D! y las negras aban¬ 
donaron. 

PROBLEMA 133 

1. D7TÜ (después de 1. T8A+ DxT; 2. CXD, TXP+; 
3. R2T, T6T+; 4. R2C, RXC, las negras tendrían bue¬ 
na defensa), TXP+ (si 1. ... DxD; 2. T8A+, R2T; 
3. T8T mate); 2. R2T. T6T+: 3. R2C, D1R; 4. T1CD! 
C2A (ante T8C); 5 T8C y las negras abandonaron, 
tras 5. ... CID; 6. RxT, D3R+, 7. R3C, D3AR; 8. D7R, 
DXD; 9. CXD+, R2A, 10. TxC. 

PROBLEMA 134 

1. TXC!, PXT; 2. D5T+, R2R (si 2. ... R2D; 3. D7A+, 
A2R; 4. C5A! y ganan, pues si 4. ... PxC; 5. C5D. 
También 2. ... R1D; 3. D7A, A2R; 4. C5A! PXC; 5. 
C5D, T1R; 6. P3CD, D7R; 7. A6C+, R2D; 8. A5T!, 
con la mortal amenaza 9. Cxpu- R3A; 10. D5D mate); 
3. C5A+!, R2D (o bien 3. ... PxC; 4. C5D+, R2D; 

5. D7A+, R3A; 6. D7A mate): 4. D7A+, R3A; 5. 
C4D+ y las negras abandonaron, ya que si 5. ... R4A; 

6. C3C+, R3A; 7. C5T mate. 

PROBLEMA 135 

1. P5A!, A4T (si 1. ... AXP; 2. C6T+, R1T 3. DXD+, 
RxD; 4. CXA+ y ganan la Torre); 2. P6A. D3C; 3. 
P7A+, TXP; 4. C6T+!, DXC; 5. T8D+, TIA; 6. TxT+, 
DXT; 7. TXT con ganancia de material. El juego 
siguió con 7. ... D3D; 8. T1R, A2A; 9 D5T, DxP; 
10. D8D+ y las negras abandonaron, pues a 10. ... R2C 
sigue 11. D4D+. 
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PROBLEMA 136 

1. ... CXPAR!; 2. A2D (si 2. TxC, TxT; 3. PXT, D8A 
mate; y si 2. PXC, T3A; 3. A2D, T3C+; 4. R1T, T7C!; 
o bien 2. ... P4CR!), D8A+Ü; 3. TXD, C6T+; 4. R1T, 
TXT mate. 

PROBLEMA 137 

1. CXPT!, CXC (si 1. ... RxC; 2. D4T+, R1C; 3. DXC 
y gana); 2. TXA!, RXT; 3. P6A+, CXP (o bien 3. ... 
R1T; 4. D3C, CXP; 5. T1CR y gana; y si 3. ... RIA; 
4. A6T+); 4. T1CR+, RIA; 5. DXC, A4C; 6. A6T+, 
R1R; 7. T8C+, R2D; 8. DXPA+, R3D; 9. T6C+ y las 
negras abandonaron. 

PROBLEMA 138 

1. CXPD!, PXC; 2. P6R!, A1AD (si 2. ... CxC; 3. 
PXA+, DXP; 4. TXC con neta ventaja); 3. D7A+, 
R1D; 4 CXC+, DXC; 5. TxP+ü y las negras aban¬ 
donaron, pues si 5. ... DXT; 6. A6C mate. 

PROBLEMA 139 

1. CXC!, TxD; 2. TDXT, D2R (si 2. ... D3C; 3. C4T 
seguido de T8D+); 3. A3TD!, A3R (o bien 3. ... CIA; 
4. C4R! ganando); 4. CXA, DXC; 5. C7A, DIA; 6. 
CXT, DXC; 7. A7R! y las negras abandonaron, ante 
8. T8D+. 

PROBLEMA 140 

1. CXP!, TRxC (si 1. ... RXC; 2. DXP+, R1R; 3. P5D, 
TXC; 4. A4T+!, C2D; 5. TXT); 2. DxP, DIA (no 
sirve 2. ... A4D, a causa de 3. CXA, TXT; 4. TXT, 
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con la eventual amenaza T8A); 3. C4R!, TxT; 4. TXT, 
C3-4D; 5. C6D, A1T; 6. T1R, P3C; 7. CxT, DxC; 
8. DXCR y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 141 

A 1. C6A? las negras replicaron T8RÜ, que les ase¬ 
guraba el empate tras 2. CXD, A8C+; 3. R1T, A7A+, 
etc. Las blancas ensayaron entonces 2. P4T?, y per¬ 
dieron tras 2. ... T8T+!; 3. RXT, D8C+; 4. R2T, D8C+ 
y 5. D8T mate. Se hubiera ganado con 1. Txpü, DXT; 

2. DxP-F seguido de 3. DXT. 

PROBLEMA 142 

1. CXP!, RXC; 2. A6T+!, RXA (si 2. ... R1C; 3. D3A!, 
con la amenaza DxC y, si el Caballo juega, D4C+); 

3. D2D+, R2C (si 3. ... R4T; 4. T3R, C4R; 5. T3T+, 
R5C; 6. D2R+, R4C; 7. D3R+, R5C; 8. D3C mate); 

4. D5C+, R1T; 5. DxC+, R1C; 6. T3R, C4R; 7. 
AXP+!, RXA; 8. T3T+ y las negras abandonaron, 
ante 9. T8T mate. 

PROBLEMA 143 

1. ... C5C+!; 2 . PxC, PXP+; 3. C4A, P4CR; 4. T1CR, 
PXC; 5. PCxP, D5T+; 6. RIA, Txp+!; 7. PxT, D6T+; 
8. R2A, DXPT+ y las blancas abandonaron. 

PROBLEMA 144 

1. TXA!. AXC; 2. A3TÜ, D3T (si 2. ... AXD; 3. T3R+, 
R1C; 4. TxD! y ganan); 3. T1-7AÜ, DxA; 4. Txp+, 
R1R; 5. D1R+ y las negras abandonaron. 
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PROBLEMA 145 

1. DXPÜ, C5A (o bien 1. ... PXD; 2. AxC+, llegán¬ 
dose a la línea de la partida); 2. TXC, PxD; 3. A6R+, 
T2A (si 3. ... R2T; 4. T4T+, A3T; 5. AXA, D3C+; 
6. P5A! y ganan); 4. TXT, R1T; 5. T5CR, P4C; 6. T3C 
y las negras abandonaron, ante la amenaza 7. T3T+, 
R1C; 8. TXA+. 

PROBLEMA 146 

1. ... TXC!; 2. TXA (si 2. PXT, T4T mate), D7ARÜ; 
3. T1CR (si TXD, T8D+), DXP+!; 4. TXD, T8D+ 
y mate imparable. 

PROBLEMA 147 

1. ... T7D+!; 2. AXT, DXA+; 3. R3C, C5D+; 4. R4T, 
T3T+Ü; 5. DxT, D8D+?; 6. R5T, D5T+Ü!; 7. RXD, 
C6A+; 8. R5T, C6C mate. Así fue la partida, pero 
se pudo acortar el desenlace con 5. ... C6A+; 6. R5T, 
C6C mate. De cualquier forma fue más espectacular 
la seguida en la partida, si bien menos precisa. 

PROBLEMA 148 

1. ... T1D!; 2. D2D (ante la amenaza D3AÜ; si 2. 
TXT, DXT; 3. D1R, D4D; 4. D2R, T1D; 5. A3R, D8D+; 
6. DXD, TxD+; 7. A1C, T7D! ganando), TXT; 3. DXT, 
D1D!; 4. DXP+, T2A!; 5. D1R, T2R y las blancas 
abandonaron, ya que si 6. D2D, T2D; y si 6. A3R, 
D4D; 7. D2A, TXA decide. 
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PROBLEMA 149 

1. ... D3A+; 2. R1C, T8A+!; 3. TXT, D8T+Ü; 4. RXD, 
PxT=D+; 5. A1C, D6A mate. 

PROBLEMA 150 

1. Dxp+ü, RXD; 2. A1A+!, P4C; 3. T1T+, D4T; 4. 
TxD+, RXT; 5. T1T+, R5C; 6. CID (amenaza 7. C3R 
mate), CXP; 7. P3A+, CXP; 8. C2A mate. 

PROBLEMA 151 

1. ... C5A!; 2. TXP+, RIA!!; 3. DXC, D8T+; 4. R2R, 
D8R mate. 

PROBLEMA 152 

1. TXCR!, PXT (si 1. ... DXT; 2. C4R y 3. C6A+ 
decidej; 2 C5D!, PXC; 3. D7T+!, RXD; 4. T6T+, 
R1C; 5 T8T mate. 

PROBLEMA 153 

1. D6TÜ, D4R (si 1. ... PXD?; 2. T8C+!, TXT; 3. 
PXT=D mate); 2. T6DÜ, A2C; 3. T6-6CR, Axp ; 4. 
Txpc, C3A; 5 DXC!, DXD; 6, T8C+ y las negras 
han de abandonar. 

PROBLEMA 154 

1. TR1R!, R1D (si 1. ... PXC; 2. A4A!, D3C; 3. 
DXPR+, R2D; 4. TD1D+ y ganan; también si 2. ... 
DXA; 3 Txp+ decide); 2. D3C!, P4A (ante la ame¬ 
naza 3. A6C; si 2. ... RIA; 3. C5A, AXC; 4. AxA 
seguido de T7R); 3. CXP! y las negras abandonaron, 
ya que si 3. ... AxC; 4. AxA, DXA; 5. DXA y ganan. 
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PROBLEMA 155 

1. ... TXA!; 2. PXT, A4C; 3. T1D, T1AD! y las blan¬ 
cas abandonaron, ya que si 4. DXP, DXD; 5. AXD, 
AXP+! conduciría al mate, tras 6. TxA, T8A. 

PROBLEMA 156 

1. D7AÜ, D4D (si 1. ... T1XD; 2. T8C mate); 2. C6DÜ 
y las negras abandonaron, ante el mate imparable 
o importante pérdida de material. 

PROBLEMA 157 

1. D8D+Ü, TXD; 2. TXT+, A1A; 3. A5C! (pero no 
3. A6T, T1T!), A2D (ante 4. A6A, que sería decisiva, 
contra 3. ... T1T?); 4. T8T+Ü (no servía 4. A7R, por 
A3R!), RXT; 5. TXA+, R2C; 6. TxP+, R1T; 7. T8A+ 
y tablas por jaque continuo. 

PROBLEMA 158 

1. ... D4AÜ; 2. DXD, T8D+!; 3. TXT, T8C+!; 4. RxT 
y tablas por “ahogado”. 

PROBLEMA 159 

1. D7T+Ü, RXD; 2. C6A+, RXA (si 2. ... R1T; 3. 
Axp+, RXA; 4. T3C+, RXC; 5. T6C mate); 3. T3T+, 
R4C; 4. T3C+, R5A (si 4. ... R3T o 4. ... RXC; 5. T6C 
mate); 5. C5T mate. 

PROBLEMA 160 

1. C5D!, PXC; 2. AXC!, PXA; 3. T5A+, A2A; 4. 
D6T+, R1D; 5. TXP y ganan; o bien 4. ... RlC; 5. 
T5C+. 
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PROBLEMA 161 

1. ... T4A!; 2 D3C, Cxp+!¡ 3. R1T (si 3. PXC, 
T4CR), Cxl y ganaron fácilmente. 

PROBLEMA 162 

1. ... AXPC; 2. AXA, AXP+!; 3. R1T (si 3. RXA, 
T7D+; 4. T2R, TXT+; 5. RXT, DxA+; 6. R1D, T1D+; 
o bien 6. R3R, T1D, con ataque decisivo), T7D; 
4. T1CR, T1-1D; 5. C3T (si 5. A3A, D3A, seguido de 
D5A), AXT; 6. TXA, D5C!; 7. P3T (ante la amenaza 
TxA!, seguido de T8D+), D6C; 8. C4A, T7AR, y no 
hay defensa contra T6D y DXP+! 

PROBLEMA 163 

Tras 1. R3T?, las negras ganaron con 1. ... RIA!; 2. 
TXC+, TXT; 3. AXP+ T2C!; 4. TXA (si 4. AXT+, 
RXA; 5. TxA, T1T+!), D7C+, seguido de mate. Se 
pudo ganar con 1. A5CÜ, obstruyendo el jaque, tras 

2. TXC + !, con las siguientes posibilidades: a) 1. ... 
RIA; 2. AXA+!, RXT; 3. A6A+!, R3C; 4. TXP; 
b) 1. ... PXA, 2. TXC+, TXT; 3. TxA+; c) 1. ... 
AXA; 2. TRXP, A5A+; 3. TxA, PXT; 4. R3T y ganan 
en todos los casos. 

PROBLEMA 164 

Las negras ganaron con 2. ... P6A+!; 3. R3C, D5T+; 
4. RXP, T5A+; 5. R3R, DXP+; 6. R3D, T6A+!; 7. 
R4A, D5D mate. Las blancas pudieron ganar fácil¬ 
mente con 1. D8R+!, DXD; 2. T8C. 


218 



PROBLEMA 165 

1. ... T2A! (la Dama es el punto vulnerable de las 
blancas) ; 2. P5T (ante la amenaza T3C), T4C; 3. T1T, 
T4-4A! y las blancas abandonaron, ante la decisiva 
amenaza 4. ... T4-3A. 

PROBLEMA 166 

1. CxA! T5A (si 1. ... RXC?; 2. TxC+, seguido de 
T7AD); 2. TxCÜ, P7A; 3. C5R (amenaza 4. C3D)¡ 
P8A=D; 4. AXP+, RIA; 5. AXT, D8R; 6. CxP+ y las 
negras abandonaron, ya que si 6. ... R1R; 7. T7R+ 
decide. 

PROBLEMA 167 

Contra 1. D8T?. las negras se salvaron con 1. ... 
TXPT! 2. TxT, TxD! Se pudo ganar con 1. TxT, 
DxT; 2. D4TÜ, y ante la penetración T8C con mate 
las blancas ganan material. 

PROBLEMA 168 

1. ... P7R!; 2. CXP (si 2. Dxp. C6A! o C4C!), D8R+; 
3. TIA, A3C+; 4. A3R, AXA+; 5. R1T, C7A+; 6. R1C, 
CxA -I- (mejor era 6. ... C8D+); 7. R1T, C7A+; 8. 
R1C, C8D+ y las blancas abandonaron. 

PROBLEMA 169 

Se gana con 1. ... R1C!; 2. D7A+ (o DXPD+), R1T. 
La partida siguió con 1. ... R1T?, y después de 2. 
T8A+!!., TXT; 3. DXPC+!, RXD, el Rey blanco queda 
en posición de “ahogado”. 
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PROBLEMA 170 

La partida siguió con 1. A5C, DxA?; 2. C7R+, R1T; 
3. DXP+Ü, RXD; 4. T1T mate. Pero con 1. ... CxP!; 

2. PXC, D3R!, las negras tendrían defensa. Se ganaba 
rápidamente con 1. T1T!, P3TR; 2. C6A+!, PXC; 3. 
Dxp, con mate imparable. 

PROBLEMA 171 

1. TXPÜ (si 1. D2T, R2A!), CxT; 2. A5C! y las negras 
abandonaron, indefensas tras 2. ... D2A; 3. D2T!, al 
ocupar su Dama la casilla de escape del Rey. 

PROBLEMA 172 

1. ... AXPÜ; 2. RXA (si 2. PXC, AxT; 3. RxA, D6A+ 
y 4. T8R mate); D7R+; 3. R1C (o bien 3. T2A, D5C+ 
y 4. ... T8D+), T7DÜ; 4. AXT, C5C (ahora que ya no 
se puede jugar 5. T2T); 5. T3A, DXT; 6. AIR, C6R, 
con mate imparable. 

PROBLEMA 173 

1. C6R!, AXT (si 1. ... TRIA; 2. T7D, P4A; 3. D5R 
y ganan); 2. D4D, P3A (claro está que si 2. ... PXC; 

3. AXP+ gana la Dama); 3. CxT, D4C+; 4. P4A!, 
DXA; 5. C7D, C3A; 6. D6D (también era fuerte 6. 
D4A+), D7R; 7. CxT, A5R; 8. D6R+, R1T; 9. D8A+ 
y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 174 

1. CXPA!, AXD (si 1. ... D2R; 2. A5CR!, AXD; 3. 
AXD, RXA; 4. TD1R+); 2. CXC+, PXC (si 2. ... 
R2R; 3. AXA, RXC; 4. A4A+, R3A; 5. A5D mate, y si 
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3. ... R2R; 4. TD1R+); 3. A7A+, R2R; 4. AXA, D1CR 
(no hay defensa contra 5. A5C+, puesto que si 4. ... 
D2A; 5. A5C + , RIA; 6. A5D+, R2C; 7. T7A+, R1C; 
8. A6T!, y si 4. ... D1AD; 5. A5C+, RIA; 6. A5D+, 
R2C; 7. A6A+, R3T; 8. R3C!, P4C; 9. A7A, D3A; 
10. P5D y gana); 5. AXD y las negras abandonaron, 
ya que si 5. ... TxA; 6. A5C+, R1R; 7. TD1R+ y 
ganan. 

PROBLEMA 175 

1. D8A + !, R3A; 2. D8T+, R4A; 3. P4C+!, PxP (si 
3. ... R5A, o 3. ... R5R; 4. D4D mate); 4. T5D+Ü, 
PxT; 5. D8A+Ü, DXD y tablas, al quedar el Rey 
blanco en posición de “ahogado”. 

PROBLEMA 176 

Botvinnik jugó: 1. C6D, AxC; 2. TXA, C5D!; 3. TxC, 
AxA; 4. T7D. y ahora con A8T! las negras pueden 
obtener contrajuego. Se ganaba fácilmente con: a) 
1. C6A + !. PXC; 2. D5T, T2R; 3. AXC, AXA; 4. D6C+, 
T2C; 5. TxT-t-, AXT; 6. AXP. D1AR; 7. AxA, DXA; 
8. DXP+; b) 1 D5T!, T2R; 2. TxT, CXT; 3. C6D, 
AXA; 4. D7A+, R2T; 5. AXPÜ, AXA; 6. C8R! 

PROBLEMA 177 

1. ... P6C!; 2 TxA, P7C; 3. T8T!, P8C=D; 4. TXD, 
TxT8T, con ventaja decisiva. En la partida se jugó: 
3. ... PXT=D?, y tras 4. TXT+, TIC; 5. TXT+, RxT; 
6. D8D+ las Planeas se salvaron con jaque continuo. 
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PROBLEMA 178 


1. TXC!, ÁXT; 2. AxP+, R1T (si 2. ... RXA; 3. C5R, 
RIA; 4. D6R, ganando por la doble amenaza D7A y 
C7D); '3. T1R!, AXA (o bien 3. ... T1AR; 4. AxA, 
DxA; 5. A6C!; también si 3. ... AxC; 4. A6C!, P3T; 

5. Axp, A5C; 6 . Axp+!, RXA; 7. D7T+, R3A; 8 . 
D7A+, R4C; 9. T5R+); 4. AxT, AXC; 5. DXA, D3A; 

6 . DXD y ganaron cómodamente el final. 

PROBLEMA 179 

1. ... T5DÜ; 2. CXT (si 2. PXT, DXP+, con rápido 
mate), y si 2. TXT, PXT; 3. D5D, DXD+; 4. PXD, 
Axp+; 5. C3A, PXP; 6 . PxP, A5R; 7. C5-4D, T2A; 
8 , C 6 R, TXP!; 9. CXA, T7A, ganando), Dxp+ ; 3 . 
C1-3A, D 8 R! y las blancas abandonaron, ante las mor¬ 
tales amenazas DXT y D 6 C. 

PROBLEMA 180 

A 1 ... AXPC siguió 2. T7R!, CXT; 3. DXPA+ y las 
negras abandonaron, pues a 3. ... R1T puede seguir 
4. D6A+!, AXD; 5. AxA mate. A 1. ... T1R; 2. A6T+!, 
R1C; 3. DXPÜ hubiera decidido, ya que si 3. ... T2R; 
4. DXD, TXD; 5. T8R+. 
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